
Port Royale 2: Demo, Test, Tipps 


TIPPS & TRICKS 


DARF IN DEUTSCHLAND NICHT 
FREI VERTRIEBEN WERDEN! 


Videoreport 

auf DVD 


GESPIELT + GEFILMT! 


SEINE FREUNDE 


• Studiobesuch 
bei Valve 


• Neueste Version 
ausgiebig gespielt 


• Vergleich mit 
Far Cry (dt.), Doom 3 
und STALKER 


SEINE FEINDE 


• Exklusive Bilder 


• Interview mit 
Gabe Newell 


SEIN SCHICKSAL • Neue Fakten 


ILACK & WHITE 2 

lolyneux erklärt alle Neuheiten 

KHLACHT UM MITTELERDE 

iefechte gegen Hunderte von Orks 

»ÖLDNER: SECRET WARS 

lacht vieles besser als Battlefield! 


UT 2004 (DT.) 

Die Profi-Tipps der Top-Clans 

BLACK MIRROR 

Spitzen-Adventure komplett gelöst 

DTMRACE DRIVER 2 

Wie Sie elegant die Kurve kratzen 


PORT ROYALE 2 

Demo auf DVD: Geniale Karibik-Wisim! 

HUMAN: CONTRACTS 

Ab 18: Nichts für blutige Anfänger 

EURO 2004 

Das offizielle Spiel: Besser als FIFA? 


TEST: DIE NEUE GEFORCE 6 

Ab Mai: Doppelt so schnell wie Ati! 

TEST: TFT-MONITORE 

Richtig gute für richtig wenig Geld 

TURBO TIPPS 

UT 2004 (dt.) und DTM 2 





























Playstation^ 
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Euro2004game.ea.com 


Führe DEIN Land zum Sieg mit UEFA EURO 2004 


Euro2004.com 


© 2004 Electronic Arts Inc. Electronic Ans, EA SPORTS und das EA SPORTS-Logo sind Marken beziehungsweise eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Landern. Alte Rechte Vorbehalten. Hergestellt unter Lizenz von Electronic Alts Inc Hergeslellt 
in der EU. UEFA, das offizielle UEFA EURO 2004'"-Logo. das offizielle Maskottchen und der UEFA European Football Championship'“-Pokal sind urheberrechtlich geschützte Marken Alle Rechte Vorbehalten. Spielemamen und -darstellungen werden unter Lizenz der International Federation ol 
Professional Footballers ’(FIFPro)'. der Nationalmannschallen, Vereine und/oder Ligen verwendet. Alle gesponserten Produkte. Firmennamen, Markennamen und Logos sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer, adidas. die drei Streifen und das adidas-Logo sind eingetragene Marken der adidas-Salomon- 
Gruppe und werden mit Genehmigung verwendet. Roteiro ist eine Marke der adidas-Salomon-Gruppe und wird mit Genehmigung verwendet. Dolby, Pro Logic und das Doppel-D-Symbo! sind Marken der Dolby Laboratories. Alle anderen Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. EA SPORTS'“ 
ist eine Electronic Arts'“-Marke. ‘Playstation* und das ‘PS'-Logo sind eingetragene Marken von Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox und das Xbox-Logo sind entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation In den USA und/oder anderen Ländern. 







DVD und CDs 


| Inhalt 1 




Der Herr der Ringe: Die Gefäh 14 *" 

Buch statt Film: Action-Adventure aus der Tolkien-Feder 


■ Basiert auf der Buchlizenz 

■ Detailverliebte Umsetzung 

■ Spielen Sie Aragorn, Frodo und Gandalf 

■ 25Levels 

■ Actionreiche Kämpfe mit Waffen und Zaubersprüchen 

■ Rollenspielähnliche Quests und Schleichabschnitte 


©2002-2004 Vivendi Universal Games, Inc. Alle Rechte Vorbehalten. DasTolkien-Enterprises-Logo, Der Herr der Ringe: Die Gefährten 
sowie alle enthaltenen Charaktere, Gegenstände und Orte sind Marken von The Saul Zaentz Company dba Tolkien Enterprises und wer¬ 
den unter Lizenz von Vivendi Universal Games, Inc. verwendet. Nutzung der deutschen Übersetzung mit Genehmigung des Verlages Klett- 
Cotta, Stuttgart. Alle Rechte von Klett-Cotta Vorbehalten. 

Windows und DirectX sind in den USA und/oder anderen Ländern eine eingetragene Marke der Microsoft Corporation. 

Pentium ist eine eingetragene Marke der Intel Corp. ® kennzeichnet in den USA und/oder anderen Ländern eingetragene Marken. 
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Herrscher des Olymp: 

Sagenhafte Städtebau-Simulation für Einsteiger und Profis! 


■ Nachfolger des preisgekrönten Pharao 

■ Historische Bauwerke 

■ Sieben Stadtstaaten mit über 40 Episoden 

• 3 umfangreiche Endlosspiele für langen Spielspaß 

• Detaillierte und liebevolle Grafik 

■ 20 animierte Götter, Helden und Monster 


Windows und DirectX sind in den USA und/oder anderen Ländern eine eingetragene Marke der Microsoft Corporation. 

Pentium ist eine eingetragene Marke der Intel Corp. ® kennzeichnet in den USA und/oder anderen Ländern eingetragene Marken. 


©2000-2004 Sierra Entertainment, Inc. Alle Rechte Vorbehalten. Sierra, das Sierra-Logo, das Impressions-Games- 
Logo, Herrscher des Olymp: Zeus, Herrscher von Atlantis: Poseidon und das Aufbaustrategie-Logo sind Marken von 
Sierra Entertainment, Inc. Alle Rechte Vorbehalten. Alle weiteren Marken sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 


,“J er 8° Minuten V 

Uber IQ Minuten Vidpn< 


VIDEOS 



VOR-ORT-REPORT: 
Half-Life 2 



VOR-ORT-REPORT: 

Black & White 2 + The Movies 

Weitere Videos auf DVD: Die Unreal-Engine 
3, The Bard’sTale, Transportgigant, Alias, 
Ground Control 2, Harry Potter 3, Serious 
Sam 2, Spellforce: Breath of Winter, True 
Crime: Streets of L.A., World of Warcraft, Rag¬ 
narök Online, The Punic Wars, UEFA Euro 2004, 
Port Royale 2, DTM Race Driver 2 u. v. m. 


TOP-DEMOS 


o 6 n ^®m os auf D' 

3 Demos auf CD 


Port Royale 2 

► Handeln, kämpfen, entern: Testen Sie die derzeit beste Wisim! 

Black Mirror (dt.) 

► Riesen-Demo: Düsteres Top-Adventure in deutscher 
Sprache mit Star-Besetzung! 

Söldner Secret Wars 

► Deutsche Beta-Demo: Jetzt den Battlefield-Rivalen testen! 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow 

► Single- und Multiplayer-Demo: Sam Fishers 
gefährlichster Auftrag 



Exklusiv-Demo: 

Perimeter 


Dual-DVD: Manhattan Chase, Shanghai Street Racer, Trackmania Sinlge- und Multi¬ 
player-Demo, Blue Sabers, Colin McRae 4 Multiplayer, DTM Race Driver 2 (neu), Joint 
Ops, One Must Fall Battlegrounds, Wanted Guns, The Westerner 
Auf drei CD-ROMs: Black Mirror (dt.), Port Royale 2, Söldner: Secret Wars! 


► Innovatives Echtzeit-Strategiespiel mit 
spektakulärer 3D-Terraforming-Technologie! 


‘Erhältlich im Abo (http://abo.pcgames.de) oder im Ausland 


DEN KOMPLETTEN DVD- UND CD-INHALT FINDEN SIE AB SEITE 190! 


► 
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Wo hören Sie am liebsten Musik? 

MicroLink™ dLAN Audio ist die Neuentwicklung von devolo, mit der Sie 
Musik und Sprache im ganzen Haus über das bestehende Stromnetz über¬ 
tragen können - ohne zusätzliche Kabel verlegen zu müssen. Durch Einsatz 
der verschiedenen dLAN-Module erreichen Sie eine neue Flexibilität und 
Mobilität: Daten, Musik und Sprache im ganzen Haus, wo immer Sie wollen! 


unverbindl. Preisempfehlung 


Musik ohne Grenzen 


MicroLink dLAN Audio 


MicroLink dLAN 


Anschlussschema mit 
verschiedenen dLAN-Modulen 


MicroLink" dLAN Ethernet/USB MicroLink™ dLAN Audio MicroLink™ dLAN Audio MicroLink™ dLAN Audio 





? 

M 



Der PC als Steuerzentrale ... Aktivboxen z.B. in 

im Arbeitszimmer... der Küche ... 


.. aktives Subwoofersystem ... Stereoanlage 

im Nebenraum ... im Wohnzimmer. 


Ganz einfach faszinierend! 

Die Installation von dLAN Audio ist einfach, die Möglich¬ 
keiten faszinierend. dLAN Audio verfügt über mehrere 
Ein- und Ausgangsbuchsen im Cinch- und Miniklinken¬ 
format. Hierüber können Sie problemlos und ohne 
Adapter Verbindung zu den Standard-Schnittstellen von 
Audiogeräten und PC-Audio-Komponenten herstellen. 

r Anschluss- und Kontrollmöglichkeiten Kanalwahltaster für > 

unterschiedliche 


Cinchstecker Miniklinkenstecker Audioquellen 

für Audioein- für Aktivboxen Record / Playtaster 

und -ausgänge oder Mikrofon Kanal und Status LEDs 



Infos unter: Tel. +49 (0)241/182 79-79, info@devolo.de, www.devolo.de 

devolo-Produkte sind erhältlich im gut sortierten Computerfachhandel sowie bei ALPHA-TECC, Atelco, Conrad, 
EP:ElectronicPartner, expert, Fröschl, Karstadt, Kaufhof, MakroMarkt, Masters, MediMax, PC Spezialist ProMarkt, 
Ratio, RED ZAC, Saturn, Schaulandt, Vobis, www.alternate.de,www.amazon.de,www.otto.de und www.promarkt.de 
devolo-Produkte werden in Deutschland entwickelt! devolo AG, Sonnenweg 11,52070 Aachen 




Seid Netz miteinander! 




































Legales Insider-Wissen 


Dienstag 116. März 2004 

Missgunst und Neid begleiten Heinrich Lenhardt zu 
seinem Termin bei Valve: Zum allerersten Mal dürfen 
er und handverlesene Journalisten das mit Abstand 
meisterwartete PC-Spiel in aller Ruhe eigenhändig 
spielen - Half-Life 2! Neben einem Video-Report 
samt Gabe-Newell-Interview liefert Ihnen unser 
Übersee-Reporter exklusive Screenshots und Live- 
Eindrücke im Shooter-Special ab Seite 48. Dort er¬ 
fahren Sie auch, mit welchen technischen und spiele¬ 
rischen Features Half-Life 2, Doom 3 und STALKER 
in der Ära nach Far Cry (dt.) punkten wollen. 

Mittwoch 114. April 2004 

Als einziges IVW-geprüftes Spielemagazin kann PC 
Games die Heft-Verkäufe im Vergleich zum 1. Quartal 
2003 steigern. 255.881 Stück gingen durchschnittlich 
über die Ladentische, die Tuning-Spezialisten von PC 
Games Hardware erreichen mit über 117.000 Heften 
ihr bislang bestes IVW-Ergebnis. Logisch, dass wir Sie 
auch in Zukunft Monat für Monat mit PC Games be¬ 
geistern wollen. Für diese Ausgabe hat die Redaktion 
erneut eine Reihe exklusiver Inhalte auf die Heft-CDs 
und -DVDs gepackt, darunter die deutsche Riesen- 
Demo zum Adventure-Kracher Black Mirror und - 
passend zum Test ab Seite 106 - die Demo zur Refe¬ 
renz-Wirtschaftssimulation Port Royale 2. 

Mittwoch 114. April 2004 

Warum noch monatelang auf World of Warcraft war¬ 
ten, wenn man hier und jetzt in eine riesige und faszi¬ 
nierende Fantasy-Online-Rollenspiel-Welt eintauchen 
kann? Der CD-, DVD- und Magazin-Auflage liegt 
eine Bonus-DVD bei, mit der Sie ganz einfach Saga 
of Ryzom ausprobieren können. Einlegen, Client in¬ 
stallieren und losspielen - eine Vorschau lesen Sie auf 
Seite 96, eine Kurz-Anleitung gibt's auf Seite 195. 


Donnerstag 115. April 2004 

„Nach 13 intensiven Jahren mit vielen starken und 
innovativen Spielen - zuletzt den beiden sehr erfolg¬ 
reichen Anno-Teilen - haben wir erkannt, dass es an 
der Zeit ist, eine Pause einzulegen und diese für eine 
Neuorientierung zu nutzen", schreibt uns das Team 
von Max Design. „Wir möchten die Gelegenheit 
nutzen und allen Fans unserer Spiele für die bishe¬ 
rige Unterstützung herzlich danken." Huch, was ist 
denn da los? PC Games hat recherchiert und enthüllt 
ab Seite 28 exklusiv die Anno-Zukunftspläne. 

Freitag 116. April 2004 

Ab heute ist Far Cry (dt.) wieder erhältlich: Nach 
dem überraschenden Rückruf der Erstauflage bietet 
Ubisoft nun die USK-geprüfte Version an (Report ab 
Seite 26). Da bis kurz vor Redaktionsschluss nicht 
klar war, ab wann Ubisoft die überarbeitete Fassung 
ausliefern darf, verschiebt sich der angekündigte 
Sandbox-Editor-Kurs auf die Ausgabe 07/04. 

Montag 119. April 2004 

In Zusammenarbeit mit Wings Simulations, Jowood 
und Bigben können wir Ihnen ein besonderes Ereig¬ 
nis auf CD und DVD anbieten: die offizielle deutsche 
Beta-Demo des ambitionierten Battlefield-Rivalen 
Söldner: Secret Wars - exklusiv! Bei Ihren ersten 
Schritten helfen Ihnen die Tipps ab Seite 194, viele 
der innovativen Features werden zudem in einem 
Special ab Seite 36 erklärt. Extra-Tipp: Während die 
PC-Games-Demo US-Waffen und -Fahrzeuge ent¬ 
hält, werden die PC Action-Leser mit den Pendants 
russischer Bauart angreifen. Wir zählen auf Sie! 

Viel Spaß mit der aktuellen Ausgabe wünscht Ihnen 

Ihr PC-Games-Team 


HEINRICH LENHARDT... 



... und Valve-Boss Gabe Newell sind richtig dicke 
Kumpels geworden: Einen Tag lang informierte 
sich der PC-Games-Reporter direkt vor Ort über 
den aktuellen Stand der Dinge in Sachen Half- 
Life 2 (Titelstory ab Seite 50). 


CHRISTIAN SAUERTEIG ... RÜDIGER STEIDLE ... 



... ist reif für die Couch: In London lässt er sich 
von Peter Molyneux sowohl Black & White 2 als 
auch The Movies ganz genau erklären. Vor allem 
die Hollywood-Simulation überraschte Christian 
durch Unmengen witziger Details. 


... wird zum Ritterder Leidenschaft: In 
Knights of Honor steckt so viel, dass der 
Vorführnachmittag mit Sunflowers-Pro- 
duzent Frank Fay kaum ausreicht. Ab Seite 
70 bringen wir Sie auf den neuesten Stand. 



Nach SACRED präsentiert 


ein neues Meisterwerk 


Komfortabler, 

größer, besser 

GameStar 


Atorf,* ie war es spannender, 
Geschichte zu schreiben - als 
erfolgreicher Händler, angesehener 
Bauherr oder wagemutiger Freibeuter. 
Noch nie wurden Strategen von einem 
so realistischen Wirtschaftssystem 
herausgefordert. 

Noch nie bot ein Strategiespiel so 
fesselnde Action mit spektakulären 
Kämpfen auf hoher See. 

Noch nie gab es ein besseres 
Port Royale. 
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Vorschau 



6/2004 


Pixel pracht 


.32 




AKTUELLES 


hirsch Battlefield Viet- 


•• g g namgefährden?PC 

I ^1 Games stürzte sich für 
«^wlvll Iwl • Sie in den Beta-Test. 

SecretWars 


Nummer 47 lebt - im Gegensatz zu seinen Opfern: 
Welche makabren Aufträge auf den glatzköpfigen 
Profikiller warten, verrät unser ausführlicher Test. 


Contracts 


S. 28 

Die 


Editorial.5 

Hitlisten.20 

Leser-Charts.20 

Release-Termine.18 

News 

Add-on zu DAoC.11 

Agatha-Cristie-Spiel.11 

Brothers in Arms.14 

Call of Duty: United Offense.12 

Chris Beatrice.12 

Close Combat.12 

Deus Ex 2 + Thief 3.10 

DTM Race Driver 2.14 

Eidos.14 

Fallout 3.11 

FIFA 2005.15 

Führungswechsel bei EA.11 

Gangland. 14 

Ghost Recon 2.10 

Gothic 3.15 

GTA: San Andreas.11 

HoopWorld.14 

IL-2: Pacific Fighters.14 

King Kong.14 

Kolumne: Online-Spielspaß.10 

Mark Rein über Far Cry.11 

Medieval Lords.15 

Myst 4.14 

Neues Bioware-RPG?.11 

Novadrome.11 

Operation Matriarchy.11 


PC Games exklusiv: Anno 3 kommt - allerdings 
nicht von Max Design, sondern von ... doch da¬ 
zu mehr in unserem Hintergrund-Bericht. 

Akte Anno 


Kann die deutsche 
Multiplayer-Hoffnung 
Söldner den Platz- 


Pacific Storm.15 

Project Freedom.11 

Red Dead Revolver.14 

Splinter Cell 3.11 

The Moment of Silence.11 

The Roots.10 

Transport Tycoon.12 

Unreal-Engine 3.14 

Die Akte Far Cry 26 


Zwei Wochen war Far Cry (dt.) aus den Rega¬ 
len verschwunden. PC Games erklärt die 
Hintergründe. 

Die Zukunft von Anno 1503 28 

PC Games exklusiv: Warum Sunflowers ein 
neues Team mit der Entwicklung von Anno 3 
beauftragt hat. 


Thief 3 

Thief 3 macht Sie zum Profi-Einbrecher. 
Und als solcher dürfen Sie schleichen, 
Schlösser knacken und alles klauen, was 
nicht niet- und nagelfest ist. 


Strategie 

Black & White 2.90 

Codename-Panzers-Gewinnspiel.30 

Ground Control 2.94 

Herr der Ringe: Schlacht um Mittelerde...84 

Knights of Honor.70 

The Movies.76 

Transportgigant.72 

Act ion 

True Crime: Streets of L.A.34 

Söldner: Secret Wars.36 

Shooter-Vergleich.48 

Half-Life 2.50 

Doom 3.56 

STALKER.58 

j Thief 3.60 ] 

Alias. 68 


Abenteuer 

Saga of Ryzom.96 

World of Warcraft vs. Everquest 2.98 

Sport 

Mashed.100 


Test 


So testen wir.104 

Testcenter: Infos auf einen Blick.105 

PC-Games-Einkaufsführer 

Classics und Budgetspiele.149 

Neuerscheinungen.148 

PC-Games-Top-100: Referenzspiele.146 

Schwarze Liste.148 

Spielesammlungen.148 


Aktuelles 

















































































Tipps & Tricks 



Port Royale 2 


Port Royale fesselte ganze Heerscharen von 
Handelsstrategen für Wochen an den Bild¬ 
schirm. Wir prüfen, ob der Stapellauf des 
Nachfolgers gelungen ist. 


Cheats.154 

Hardware-Hilfe.157 

Inhalt.151 

Kurztipps.152 

Tuning: DTM Race Driver 2.156 

Tuning: Unreal Tournament 2004 (dt.)...155 

Komplettlösung/Spieletipps 

Port Royale 2.159 

Unreal Tournament 2004 (dt.).163 

DTM Race Driver 2.169 

Black Mirror.171 


Hardware 


Hardware: Referenz-Produkte.188 

Rechner des Monats.188 

News 

Neue Ati-Chips mit 16 Pixel-Pipelines.174 

MSI Radeon 9800 Pro Plus-TD128.174 

Benq Joybook 8100.174 

Intel: Neues Bezeichnungsschema 

für Prozessoren.174 

Nokia N-Gage QD...174 

10 Jahre Terratec.175 

Neue Spieler-Mousepads von 

Frozen Silicon.175 

Traxdata RW2510.175 

Teac S1902C.175 

AMD schließt 64-Bit-Partnerschaften.175 

T-DSL: Fastpath ohne 

Einrichtungsgebühr.175 




^Station gj 

^gcästioi 


TEST 


HARDWARE 


S. 176 


PS-Power pur: DTM Race 
Driver 2 schafft den Spagat 
zwischen Realitätsnähe und 
Fahrspaß - und setzt sich 
auf die Poleposition des 
Motorsport-Genres. 


S.136 


auf die Poleposition des K M 

Motorsport-Genres. II I Iwl 

Race Driver 2 


TIPPS & TRICKS 


Zusatz-CDs und Add-ons.148 


| Port Royale 2. 

■ CO 

\ o 

f T-J 

Singles: Feedback. 

.115 

Punic Wars. 

.116 

Battle Mages. 

.117 

Crusader Kings. 

.117 

Wildlife Park: Wild Creatures. 

.117 

Act 1o n 


Battlefield Vietnam: Feedback. 

.119 

Hitman: Contracts.. 

.120 

Dead Man’s Hand. 

.128 

Abenteuer 


The Westerner: Feedback. 

.131 

Ragnarök Online.. 

.132 

Sport 


Colin McRae Rallye 4: Feedback... 

.135 

|DTM Race Driver 2. 

.136 - 


PC-Games-Einkaufsführer 

Hardware: Grafikkarten bis 200 Euro ....188 
Hardware: Grafikkarten ab 200 Euro.188 


Euro 2004.... 

Trackmania.. 


AXZ 

..144 


DTM Race Driver 2 

Ein realistisches Schadensmodell und eine 
Vielfalt an verschiedenen Motorsport-Wett¬ 
bewerben machen DTM Race Driver 2 zu 
einem echten Spielspaßgaranten. 


Mit dem neuen NV-40-Chipsatz will 
Nvidia wieder die Spitzenposition im 
Grafikbereich übernehmen - und übertrumpft Ati 
in einigen Benchmarks gar mit der doppelten Power. 


Geforce 

6800 Ultra 


Hardware-Thema 


Geforce 6800 Ultra.176 

Onboard-Sound.178 

TFT-Monitore.182 

Shuttle Mini-PC.186 

Logitech MX 510.187 

Podium Mauspad.187 

Abit IC7.187 


Service 


CD-Anleitung.192 

DVD-Anleitung.190 

Impressum.200 

Inserentenverzeichnis.200 

Kontaktadressen.200 

Leserbriefe.198 

Rossis Rumpelkammer.196 

Schnappschuss.197 

Vor zehn Jahren ...?.202 

Vorschau.202 

Anleitung Vollversionen.193 

Anleitung Clients.194 































































































GRATIS: 

Doppelter 

Speicher* 

bei Online Bestellung 
von Deir Systemen 


"Angebot limitiert auf max. 5 Systeme pro Kunde, gültig solange Vorrat reicht! 


Dell™ empfiehlt Microsoft® Windows® XP 



• Intel* Pentium* 4 Prozessor mit HT-Technologie, 

3.00 GHz und 800MHz FSB 

• Microsoft* Windows® XP Home Edition 0EM l2 ';CD m ) 
•512 statt 256 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 160 GB** (2x 80** GB EIDE Festplatte, 7.200 U/Min) 

• Optional - Dell™ M992,19" Monitor ab 231 € 

• Intel* Pro 10/100 Netzwerkanschluss,DSL ready 

• 128 MB ATI* Radeon™ 9800Pro Grafik, DVI, TV-Out 

• Creative Audigy® 2 Soundkarte, 1394 Anschluss 

• 8x DVD+R/+RW und 16x DVD-ROM inkl. Software 

• 1 Jahr Abhol-Reparatur Service 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM) 2 ', Antivirensoftware 

• Dell™ Tastatur, DeH™ Maus, 6x USB 2.0 


• Intel® Pentium® 4 Prozessor mit HT-Technologie 
3.00 GHz und 800MHz FSB 

• Microsoft* Windows® XP Home Edition (0EM l2 ’;CD m ) 

• 512 statt 256 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 80 GB** Festplatte, 7.200 U/Min 

• Dell™ E172 FP, 17” TFT-Display 

• Intel® Pro 10/100 Netzwerkanschluss, DSL ready 

• 128 MB nVidia* GeForce™ FX 5200, DVI & TV-Out 

• 5.1 Dolby* Digital Soundlösung 

• 8x DVD +R/+RW 

• 1 Jahr Abhol-Reparatur Service 

• Microsoft* Works 7.0 (OEM) 21 , Antivirensoftware 

• Dell™ Tastatur, Dell™ Maus, 8x USB 2.0 


• Intel® Pentium* 4 Prozessor 3.20 GHz, 800MHz FSB 

• Microsoft* Windows® XP Home Edition (0EM' 2l ;CD ( ") 

• 1024 MB Dual Channel DDR-SDRAM, 400 MHz 

• 250 GB** Serial-ATA Festplatte, 7.200 U/Min 

• Intel* Pro 10/100 Netzwerkanschluss,DSL ready 

• 128 MB ATI* Radeon™ 9800Pro Grafik, DVI, TV-Out 

• Creative Audigy* 2 Soundkarte, 1394 Anschluss 

• 8x DVD+R/+RW und 16x DVD-ROM inkl. Software 

• 1 Jahr Abhol-Reparatur Service 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM) 21 , Antivirensoftware 

• Multimedia Tast., optische Maus, 8x USB 2.0 

• Dell™ 5650 - 5.1 Soundsystem max. 95 Watt 


Systempreis ohne Monitor, 
inkl. MwSt. und zzgl. 75 € Versand. 
Jetzt mit Speicherverdoppelung! 


Systempreis mit 17“ TFT-Display 
inkl. MwSt. und zzgl. 75€ Versand. 
Jetzt mit Speicherverdoppelung! 




1.149€ 


Systempreis ohne Monitor 

inkl. MwSt. und zzgl. 75 € Versand. 

Jetzt mit Speicherverdoppelung! 



• Aufpreis auf 3.20 GHz, 800MHz FSB 

+116 €*' 

• Aufpreis auf 3.40 GHz, 800MHz FSB 

+ 290 €" 

• Mit Transfer my PC (schneller 


Datentransfer vom alten auf neuen PC) 

+ 50 €" 

• Mit Logitech® Cordless Desktop® 


MX™ Tastatur 

+ 99 €" 


Finanzierung schon ab 27,17 € mtl." 
E-Value: PPDE4-D0515 



• Aufpreis auf 3.20 GHz, 800MHz FSB 

+116 €" 

• Mit 160 GB** (2x80 GB EIDE) 

+ 93 €*' 

• Mit Creative Audigy® 2 Soundkarte 


inkl. FireWire 

+ 70 €" 

• Mit 3 Jahren Vor-Ort Service 

+152 €" 

• Mit Logitech® QuickCam Zoom 

+ 49 €" 

Finanzierung schon ab 31,97 € mtl." 



E-Value: PPDE4-D0518 



• Aufpreis auf 3.40 GHz, 800MHz FSB +174 €" 

• Mit Microsoft* Windows* XP Professional und 
Microsoft® Office 2003 Basic (0EM l2, ;CD m ) +209 €" 

• Mit 3 Jahren CompleteCare™ 21 

(nur mit Service) + 67 €" 

• Mit Aver Media USB 2.0 TV Tuner + 99 € 61 


Finanzierung schon ab 36,76 € mtl." 
E-Value: PPDE4-D0516 



Dell“ A920 All-In 
One Drucker 

Drucken, Scannen und 
Kopieren mit dem 
PC. Der ideale 
Einstiegsdrucker. 

jetzt nur 

89€ 


Dell“ A940 All-In-One 
Printstation 

Drucken, Scannen, Faxen mit dem 
PC und Stand-Alone Kopieren. 

Die ideale Lösung für 
zu Hause. 

jetzt nur 

119€ 


Dell" A960 All-In-One 
Print- und Faxstation 

Drucken, Scannen, stand-alone 
Kopieren und Faxen. High-Speed 33.6 
Faxmodem. Ideal fürs 
Büro oder zu Hause. 

jetzt nur 

199C 

I 





Hinweis für Verbraucher: Der abgeschlossene Fernabsatzvertrag bleibt wirksam, wenn Sie die auf Abschluss des Vertrages gerichtete Willenserklärung nicht binnen 
einer Frist von 2 Wochen nach Erhalt der Ware widerrufen. DELL GmbH, Monzastr. 4, D-63225 Langen 


Alle Preise sind nicht rabattierfähig nach Rahmenverträgen und gültig bis 25.05.2004. In Österreich leicht abweichende Angebote und Versandkosten. Es gelten die allgemeinen Geschäftsbedingungen der 
Dell™ GmbH. Angebot kann von Abbildung abweichen. Änderungen, Druckfehler und Irrtümer Vorbehalten. Kundendaten unterliegen der elektronischen Datenverarbeitung. Monitorabbildungen sind modellähnlich. Dell™, das Dell™ Logo, 
Dimension™ und Inspiron™ sind Warenzeichen der Dell™ Corporation. Microsoft® ist eingetragenes Warenzeichen der Microsoft* Corporation. Microsoft* OEM Software wird von Dell™ ab Werk vorinstalliert und optimiert. Die Logos Intel, 
Intel Inside, das Intel Inside Logo, Centrino, das Intel Centrino Logo, Pentium und Celeron sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der Intel Corporation oder ihrer Niederlassungen in den USA und in anderen Ländern. 

**Die Bezeichnung GB bedeutet bei Festplatten 1 Milliarde Bytes; die nutzbare Kapazität kann je nach eingesetzter Software leicht differieren. "Zum Lieferumfang gehören eine Recovery CD für die Wiederherstellung der Software und 
eine Dell“ Treiber CD. Die Recovery CD kann nur auf Dell™ Computern installiert werden. "Einige in diesem Computer enthaltene Microsoft 1 Softwareprodukte sind möglicherweise durch technische Maßnahmen kopiergeschützt. Solche 
Produkte können Sie nicht verwenden, wenn Sie nicht zuvor die Aktivierungsmaßnahmen für das Produkt durchführen. Die Aktivierungsmaßnahmen für das Produkt und die Microsoft* Datenschutzpolitik werden während der 
allerersten Inbetriebnahme des Produkts, bei bestimmten Neuinstallationen des Softwareprodukts bzw. der Softwareprodukte oder bei bestimmten Neukonfigurationen des Computers ausführlich beschrieben und können über Internet 
oder Telefon vervollständigt werden (dabei können Telefongebühren anfallen). “CompleteCare™ Versicherungsdeckung kann nur in Verbindung mit einem Servicevertrag gleicher Laufzeit erworben werden. Dieser Service wird für 
Dimension™ Desktops und Notebooks als Zusatzservice angeboten. CompleteCare™ kann nicht für bereits bestehende Systeme als Zusatzleistung erworben werden. CompleteCare™ kann nur während der üblichen Geschäftszeiten in 
Anspruch genommen werden. Versicherer des CompleteCare“ Schutzes ist LGI (London General Insurance). "Upgradepreise inkl. MwSt., Versand bereits im Komplettangebot enthalten, sind nur gültig beim Kauf eines Dell“ Systems. 
"Nutzen Sie unser Sonderangebot im Mai: Kaufen Sie JETZT per Ratenfinanzierung und zahlen Sie die erste Rate erst im September 2004. Und das bei attraktivem 9,9% effektivem Jahreszins. Gültig ab 300 € Bestellwert für Laufzeiten 
von 12 bis 48 Monaten. Verfügbar bis 31.05.2004. Nur für Personen ab 18 Jahre mit Wohnsitz in Deutschland. Ein Angebot der CC-Bank AG, Mönchengladbach, unserer Partnerbank. Eine Anzahlung ist nicht erforderlich. Bonität 
vorausgesetzt. "Zubehörprodukte inkl. MwSt., zzgl. 13 € Versand, 17€ bei Druckern, 12€ bei TFT-Displays und 23€ bei CRT- und LCD-TV-Monitoren. 



































DELL™ DIMENSION™ 8300 *SUPERIOR* 



Mai-Special: 
JETZT kaufen 
- erst im 
September 
zahlen 51 


Angebot ohne Monitor 


Spielen Sie zum Spaß oder um zu Gewinnen? In jedem Fall baut Dell™ mit dem 
Dimension™ 8300 die ultimative Gaming' - Machine, um Sie schneller weiter zu bringen. Der 
leistungsstarke Intel* Pentium 4 Prozessor mit HT-Technologie bis zu 3.40 GHz treibt die 
State of the Art 128 MB ATi® Radeon™ 9800Pro Grafikkarte an. Egal ob Sie gegen Ihren 
Computer oder im Netz gegen Andere kämpfen, Dell hilft Ihnen die Nase vorn zu behalten, 
und das alles zu top günstigen Preisen. Rufen Sie an oder klicken Sie zu www.dell.de ! 


• Intel® Pentium® 4 Prozessor mit HT-Technologie 
3.00 GHz und 800MHz FSB 

• Microsoft® Windows® XP Home Edition (0EM ,2, ;CD 01 ) 

• 1 GB statt 512 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 250 GB** Serial-ATA Festplatte, 7.200 U/Min 

• Optional - Dell® E172FP, 17" TFT-Display ab 451 € 

• Intel® Pro 10/100 Netzwerkanschluss,DSL ready 

• 128 MB ATI® Radeon™ 9800Pro Grafik, DVI, TV-Out 

• Creative Audigy® 2 Soundkarte, 1394 Anschluss 

• 8x DVD+R/+RW und 16x DVD-ROM inkl. Software 

• 1 Jahr Abhol-Reparatur Service 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM' 21 ), Antivirensoftware 

• Dell™ Tastatur, Dell™ Maus, 6x USB 2.0 

• Dell “ A425 Aktivboxen, Subwoofer 

Systempreis ohne Monitor, 

I inkl- MwSt. und zzgl. 75€ Versand. 

■ w %ß Jetzt mit Speicherverdoppelung! 



• Aufpreis auf 3.20 GHz, 800MHz FSB +116 €*' 

• Aufpreis auf 3.40 GHz, 800MHz FSB + 290 €*' 

• Mit Dell'“ Gigabit Ethernet PCI Controller + 35 € 41 

• Mit ATr* Radeon™ 9800 XT Grafik + 232 €*' 

• Mit Home Installation inkl. Internetanbindung 

und Datentransfer + 255 €*' 

• Mit Microsoft* Office 2003 Basic (OEM’ a ;CD"’) +139 € 41 


Finanzierung schon ab 35,16 € mtl. 51 
E-Value: PPDE4-D0521 



DELL™ DIMENSION “ 8300 »EXTREME* 


• Intel* Pentium® 4 Prozessor mit HT-Technologie, 

3.20 GHz und 800MHz FSB 

• Microsoft* Windows® XP Home Edition (0EM“;CD MI ) 

• 1 GB statt 512 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 2x 120 GB** Serial-ATA Festplatten (RAID 0/1) 

• Optional - Dell® 1901FP, 19“ TFT ab 695 € 

• Onboard 10/100/1000 Ethernet Port 

• 256 MB ATi® Radeon“ XT, 8x AGP (DVI & TV-Out) 

• Creative Audigy® 2 Soundkarte, 1394 Anschluss 

• 8x DVD+R/+RW & 16x DVD & 3.5“ Floppy 

• 1 Jahr Abhol-Reparatur Service 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM) 2 ’, Antivirensoftware 

• Multimedia Tast., optische Maus, 8x USB 2.0 

• Dell " 5650 - 5.1 Soundsystem max. 95 Watt 


1.499 € 


Systempreis ohne Monitor 
inkl. MwSt. und zzgl. 75€ Versand. 
Jetzt mit Speicherverdoppelung! 



DELL™INSPIRON™ 8600c »ESSENTIAL* 

• Intel* Centrino“ Mobiltechnologie: 

Intel® Pentium* M Prozessor 1.50 GHz 

Intel® PRO/Wireless Netzwerkverbindung 802.11 b/g 

• Microsoft* Windows* XP Home Edition (0EM' 2 ';CD'”) 

• 512 statt 256 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 30 GB** Festplatte 

• 15,4“ UltraSharp“ WXGA TFT Display (1280x800) 

• 128 MB ATi* Mobility’* Radeon“ 9600 PRO TURBO Grafik 

• Combo-Modul mit 8xDVD & 24/10/24x CD-RW 

• 2x USB 2.0, TV-Out, Firewire 

• Lithium-Ionen Akku mit 72 Wh 

• Microsoft* Works 7.0 (OEM) 2 ’, Antivirensoftware 


DELL™ INSPIRON™ 9100 "SUPREME" 


• Intel® Pentium® 4 Prozessor mit HT-Technologie, 

3.00 GHz und 800 MHz Systembus, 

Intel® 865PE Chipset 

• Microsoft* Windows* XP Home Edition (0EM l2 ’;CD"’) 

• 512 statt 256 MB: kostenlose Speicherverdoppelung* 

• 60 GB** Festplatte 

• 15,4“ UltraSharp“ WSXGA+ Display (1680x1050) 

• 128 MB ATi® Mobility“ Radeon 9700 Grafik 

• Combo-Modul mit 4x DVD+RW & 24/10/24x CD-RW 

• 4xUSB 2.0, DVI, TV-Out, Firewire, IR, Dual-Point 

• Lilon Akku rriit 96 Wh & integriertem Subwoofer 

• Microsoft® Works 7.0 (OEM) 22 , Antivirensoftware 

• Dell“ Wireless 1350 802.11 b/g Mini-PCI WLAN Karte 


1.399€ 


Systempreis 

inkl. MwSt. und zzgl. 75 € Versand. 
Jetzt mit Speicherverdoppelung! 


S"> Systempreis 

# MMXT' inkl. MwSt. und zzgl. 75€ Versand. 
■ » Jetzt mit Speicherverdoppelung! 



• Aufpreis auf 3.40 GHz, 800MHz FSB +174 €*’ 

• Mit 2x 250 GB** Serial-ATA (RAID 0/1) +244 €‘ 

• Mit Dell“ Wirless LAN Router & USB 

Adapter +163 €*’ 

• Mit 3 Jahren Vor-Ort Service inkl. 

3 Jahren CompleteCare’“” +220 €" 

• Mit APC Sicherheits-Steckdosenleiste + 28 € 51 


Finanzierung schon ab 47,96 € mtl. 51 
E-Value: PPDE4-D0522 



•Mit 1.70 GHz +174 € 41 

• Mit Microsoft* Office 2003 Basic 

(OEM) 2 ’; (CD)” +139 €‘ 

• Mit 3 Jahren Complete Care“ Service 1 ’ +198 €*’ 

• Mit robustem, vielseitigen Nylon-Rucksack + 59 € 4 ’ 

• Mit Planet 21 Designer-Rucksack + 59€‘’ 


Finanzierung schon ab 44,76 € mtl. 5 ’ 
E-Value: PPDE4-N0540 



• Aufpreis auf 3.20 GHz +116 € 4! 

• Aufpreis auf 3.40 GHz +290 € 4 ’ 

• Mit Microsoft® Office 2003 Small Business 

(OEM 421 ; CD 1 ”) +267 € 4 ’ 

• Mit AVM FritzICard PCMCIA ISDN Karte +199 € 5 ’ 

• Mit Home Installation 

inkl. Internetzugang und Datentransfer +254 € 41 


Finanzierung schon ab 57,56 € mtl. 51 
E-Value: PPDE4-N0551 


saveHB 


*5 

Zusätzlich jede Woche - 
attraktive Sparvorteile bei 
Online-Bestellung unter 
www.dell.de 

Tel. Mo.- Fr. 8 -20 Uhr, Sa. 9 -18 Uhr, bundesweit zum Nulltarif 


www.dell.de 


0800 /1 59 33 55 


E-Value-Code: 

Schneller am Ziel dank E-Value“. 
Mit der Eingabe des E-Value- 
Codes auf unserer Homepage 
unter www.dell.de 


Easy as 


DGLL 


DELL” ZUBEHÖR 



Dell “ Axim“ X3i Pan/Lan 
-400MHz Intel Xscale 
Prozessor, 64MB RAM, 64MB 
ROM, inkl. WLAN (802.11b) und 
Bluetooth 
nur 382€ 61 
"Spitzenreiter 41 beim 
Xonio.de Ranking -1.4.04 



Dell “ 2200MP Projektor 
-1200 ANSI Lumen, 
1700:1 Kontrast 
-SVGA Auflösung (800x600) 
jetzt nur 999€ s) 



Dell “ W1700 17" LCD-TV 71 
mit TV-Tuner, Speaker, 16:9 
Format, VGA, DVI, Scart, 
S-Video, Video, Audio, 
Comonent-Video 
jetzt nur 693€ w 


21 Dieses Gerät kann eine 
GEZ-Anmeldepflicht auslösen. 



pentium 


Österreich: Tel. 08 20/24 05 30 47 • 0,15€/Min., www.dell.at - Schweiz: Tel. 08 48/33 55 82 ■ Lokaltarif, www.dell.ch 















































MEINUNG 

THOMAS WEISS 


GHOST RECON 2 


News I Gerüchte I Meldungen 



Das Geschäft mit dem nicht vor¬ 
handenen Spielspaß 


Es gibt Leute, die sind Online-Rollenspieler 
von Beruf. Der ist zwar nicht staatlich aner¬ 
kannt, aber der erste Stein zum Eigenheim 
lässt sich damit locker legen. Ebay ist randvoll 
mit Geboten um Spielgeld und hochgezüchte¬ 
ten Charakteren aus Everquest und Konsor¬ 
ten. Die Preise lassen im Verhältnis sogar 
Anwaitshonorare verblassen: Eine Million 
Adena, die Währung aus dem koreanischen 
Online-Rollenspiel Lineage 2, sind durch¬ 
schnittlich 200 US-Dollar wert Für einen Le- 
vel-40-Charakter, maßgeschneidert auf die 
Wünsche des Käufers und lieferbereit in 42 
Tagen, verlangen Anbieter schon mal 1.200 
US-Dollar. 

Solche Summen sind Indiz dafür, dass etwas 
falsch läuft mit dem Design von Online-Rollen- 
spielen. Leute geben Geld für etwas aus, das 
sie sich eigentlich erst erspielen müssten. Was 
heißt Das Spiel macht keinen Spaß. Es kauft 
sich ja auch niemand Gothic-2-Spielstände 
(„Für 50 Euro sofort in Akt 3!“). Für Einzelspie- 
ler-Titel gilt der alte Spruch: Der Weg ist das 
Ziel. Man genießt die Zeit als Schwächling und 
arbeitet sich allmählich zum Superhelden 
hoch. Online-Rollenspiele versagen in dieser 
Beziehung noch: Stundenlang auf die gleichen 
Monster einzuschlagen, das ist wie Rießband¬ 
arbeit. In Fachkreisen nennt man das Level- 
Tretmühle. Der Antrieb ist die Illusion, dass 
zum Ende hin alles besser wird - ein Trug¬ 
schluss eben, denn je weiter man fortschreitet, 
desto zäher gehtis voran. Trotz besserer Fähig¬ 
keiten. Fürs oben genannte Lineage 2 müssen 
Sie etwa mit rund 1.200 Stunden rechnen, um 
von Level 74 auf 75 zu kommen. 

Eine Rrma hat erkannt, dass Spaß an erster 
Stelle stehen muss: Blizzard weckt mit World 
of Warcraft nicht den Ehrgeiz, einen mög¬ 
lichst hohen Level zu erreichen, sondern die 
Motivation am Spielen an sich. Nicht enden 
wollende Quests nehmen den Spieler an die 
Hand und führen ihn kreuz und quer durchs 
wundervoll gestaltete Fantasy-Gebiet; jedes 
Pixel ist eine Entdeckung, jedes Areal ein 
neues Abenteuer. Ich bezweifle, dass World- 
of-Warcraft-Charaktere ganze Ebay-Seiten 
ausfüllen werden... thomas weiss 



Taktik-Gefechte in Ostasien 

Ende des Jahres rückt der Elite-Trupp „The 
Ghosts" wieder aus: Dann erscheint Ghost Re- 
con 2, der Nachfolger zu Tom Clancys Taktik- 
Shooter. Entwickler Red Storm Entertainment 
nennt Ostasien als Einsatzgebiet und verspricht 
eine stark verbesserte Grafik: Die Havoc-2-En- 
gine kümmert sich um die Physik und lässt Ge¬ 
bäude realistisch einstürzen. Es wird auch 
möglich sein, Helikopter und Flugzeuge vom 
Himmel zu schießen. Wenig ist über die Story 
bekannt. Die Geschichte spielt in naher Zu¬ 
kunft und soll im Gegensatz zum Vorgänger 
emotionale Dichte aufweisen. Die Entwickler 
nennen außerdem eine neue Kameraperspek¬ 
tive, deren Funktion auf der E3 enthüllt wird. 


THE ROOTS 


DEUS EX 2 + THIEF 3 


Action-Adventure aus Polen Smiths verlassen Ion Storm 


Im September will der polnische Newcomer 
Tannhauser Gate das Action-Rollenspiel The 
Roots fertig stellen. Darin kämpfen Figuren im 
fernöstlichen Final Fantasy-Look gegen Monster. 
Schauplatz ist die Fantasy-Welt Lorath, die sich in 
24 Areale unterteilt. Die Gefechte entsprechen ei¬ 
nem Mix aus Runden-Strategie und Echtzeit; die 
Entwickler planen hierfür einen Multiplayer-Mo¬ 
dus, in dem bis zu vier Spieler zu Werke gehen. 



Im April verlor Ion Storm die Chefdesigner der 
zwei zugkräftigsten Titel. Zunächst ging Randy 
Smith, während sich Thief: Deadly Shadows noch 
mitten im Beta-Testing befand. Kurze Zeit später 
wurde auch das Ausscheiden von Harvey Smith 
bekannt, der für Deus Ex 2 verantwortlich zeichne¬ 
te. Während Harvey in einem Interview mitteilte, 
ein eigenes Entwicklerstudio gründen zu wollen, 
sind Randys Zukunftspläne noch ungewiss. 
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Aktuell 


News 


Gerüchte I Meldungen 


THE MOMENT OF SILENCE 

Adventure-Hoffnung 

Im Herbst dieses Jahres veröffentlicht Ent¬ 
wickler House of Tales (Das Geheimnis der 
Druiden) zusammen mit DTP das Point&- 
Click-Adventure The Moment of Silence. Der 
Spieler deckt darin die Machenschaften eines 
Überwachungsstaates auf, der jenem in George 
Orwells 1984 sehr nahe kommt. Auf Ihrer Suche 
nach der Wahrheit führen Sie Multiple-Choice- 
Gespräche mit über 35 Charakteren und durch- 
stöbem 75 Locations, die zwar im 2D-Look ge¬ 
halten sind, aber mit technisch aufwendigen 
Partikeleffekten verschönert wurden. 



MARK REIN 

Epics Vize-Präsident beurteilt 

Far-Cry-Engine 

Zu Nvidias Geforce-6800-Ultra-Einführung 
in Genf wurde auch der Vize-Präsident von 
Epic, Mark Rein, eingeflogen. Dieser äußerte 
sich negativ über die Far Cry-Engine und 
sprach von katastrophalen Licht-und-Schatten- 
Berechnungen sowie schlimm aussehenden In- 
nen-Levels. Er lobte jedoch die „fantastischen 
Wassereffekte". Zudem sehe die Grafik laut 
Rein wie Plastik aus. Allerdings war diese Aus¬ 
sage vermutlich auf unglücklich gewählte Prä- 
sentations-TFTs seitens Nvidia bezogen. 



GTA: SAN ANDREAS 

Rockstar verrät Details 

Bekannt ist nun, dass die Stadt von San Andreas größer als Vice City sein und Schnellstraßen enthal¬ 
ten wird, auf denen Rennen stattfinden. Der Entwickler spricht auch von einem Stunt-Crater-Modus. Ti¬ 
tel, die im Radioprogramm laufen, stammen unter anderem von 50 Cent und Justin Timberlake. Den 
Spielcharakter basteln Sie in San Andreas selber zusammen. Der Veröffentlichungstermin der PC-Ver¬ 
sion ist noch nicht bekannt. 


OPERATION: MATRIARCHY PROJECT FREEDOM 

Angriff der Emanzen Endlich wieder Weltraum-Action 


Da beklage sich noch jemand über mangelnden 
Einfallsreichtum von Spiele-Entwicklern. In diesem 
Ego-Shooter des russischen Entwicklers MADia 
wurde die gesamte weibliche Bevölkerung des Pla¬ 
neten Velian von einem Virus infiziert und herrscht 
nun über das vermeintlich stärkere Geschlecht. Im 
ersten Quartal 2005 schlagen Sie als verbliebener 
Testosteron-Söldner in über 20 Levels zurück und 
befreien die versklavten Herren der Schöpfung. 



Bereits Anfang Mai soll das Actionspiel 
Project Freedom von Entwickler City Inter¬ 
active (Wings of Honour, Smash Up Derby) 
erscheinen. Als Pilot verschiedener Raum¬ 
gleiter durchleben Sie eine spannende Sci- 
ence-Fiction-Story und gehen sowohl im 
Weltall als auch auf Planetenoberflächen auf 
Banditenjagd. Vertrieben wird die Weltraum- 
Oper von CDV. 



Aqatha-Christie-Spiele 

Die Krimis der britischen Kultautorin werden 
in fünf Computerspielen umgesetzt: Man 
schlüpft in die Rolle des Detektivs Poirot, 
untersucht Spuren, vernimmt Verdächtige 
und löst auf diese Art Mordfälle. Die Rechte 
sicherte sich die britische Firma Chorion. 


Splinter Cell 3? 

Aus folgendem Grund wird derzeit darüber 
spekuliert, dass Ubisoft bereits hinter ver¬ 
schlossenen Türen am nächsten Splinter- 
Cell-Teil arbeitet: Der Grafikkarten-Herstel- 
ler Nvidia veröffentlichte eine Liste mit Spie¬ 
len, die 3.0-Shader unterstützen. Darauf zu 
lesen: Splinter Cell X. 


Novadrome 

Die Carmageddon-Macher geben wieder Gas: 
Novadrome heißt das neue Rennspiel von 
Stainless Games. Darin treten Gladiatoren 
mit getunten Offroad-Buggys gegeneinander 
an. Schauplatz ist der Planet Nova. Wann der 
Titel erscheinen wird, steht noch nicht fest 


Neues Bioware-RPG? 

Kürzlich erklärte Bioware offiziell, dass Never- 
winter Nights 2 nicht entwickelt wird. Dafür 
macht jetzt ein anderes Gerücht die Runde: 
Man vermutet, dass Biowares neues Sci-Fi- 
Rollenspiel Star Citadel heißen wird - ein Na¬ 
me, den sich die Firma markenrechtlich hat 
schützen lassen. 


Jetzt doch: Fallout 3 

Fallout 3 wurde vor einigen Wochen einge¬ 
stellt Jetzt möchte Interplay die Entwicklung 
in die Hände eines externen Studios geben, 
um das Endzeit-Rollenspiel doch noch auf 
den Markt zu bringen. Das ging nicht nur aus 
dem Finanzbericht der Firma hervor, son¬ 
dern wurde auch von Interplay-Chef Herve 
Caen bestätigt. 


Dark Aqe of Camelot: Add-on 

Für den Dezember dieses Jahres ist ein 
weiteres Add-on zum Online-Rollenspiel 
Dark Age of Camelot angekündigt In Cata- 
combs erkunden Sie vor allem unterirdi¬ 
sche Höhlensysteme. Für die drei Reiche 
des Spiels soll es jeweils eine zusätzliche 
Spielerklasse geben. 


Führunqswechsel bei EA 

John Riccitiello, bisheriger Präsident von 
Electronic Alts, räumt seinen Platz und möch¬ 
te ein eigenes Unternehmen ins Leben mfen. 
Bis ein Nachfolger gefunden ist, wird CEO 
Larry Probst übergangsweise Riccitiellos Auf¬ 
gaben übernehmen. 
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Was macht 
eigentlich... 

Chris Beatrice? 


Chris Beatrice ist seit neun Jahren im Spielege¬ 
schäft: Er arbeitete maßgeblich an Lords of the 
Realm und Lords of Magic mit. Zuletzt leitete er 
die Entwicklung des Aufbau-Strategiespiels Pha- 
raoh. Vor zwei Jahren gründete er Tilted Mill, wo 
Children of the Nile entsteht 

PC Games: Hättest du Lust, ein Spiel zu entwickeln, das 
nicht im Strategie-Genre angesiedelt ist? 

Beatrice: „Wir sind ehrlich gesagt nicht gerade heiß darauf, 
in andere Sparten vorzustoßen. Obwohl Strategiespiele früher 
oft für weniger dynamisch als andere Arten von Spielen gehal¬ 
ten wurden, waren sie doch immer die einzigen, bei denen 
jeder einzelne Spieler einen völlig individuellen Lösungsweg 
einschlagen konnte. Dementsprechend hoch war der Wieder¬ 
spielwert. Unserer Meinung nach ist es das dynamischste 
Genre überhaupt.“ 

PC Games: Wie würdest du Children of the Nile in drei Sät¬ 
zen beschreiben? 

Beatrice: „Children of the Nile stellt in einem sonst stagnie¬ 
renden Genre einen merklichen Sprung nach vorne dar und ist 
der bisherige Höhepunkt des Städte-Aufbaus. Es funktioniert 
auf vier Ebenen: Man entwirft und baut Städte, in denen Leute 
leben und arbeiten; diese Bewohner werden von einer indivi¬ 
duellen Kl gelenkt. Daraus entsteht eine Gesellschaft, die zwar 
nicht fassbar existiert, aber aus der Verbindung aller Personen 
und Dinge in der Stadt resultiert. Man lenkt diese Gesellschaft 
als buchstäblicher Gott, um wunderbare Bauwerke und ein 
einzigartiges, beständiges Imperium zu errichten.“ 

PC Games: Inwiefern unterscheidet sich Children ofthe 
Nile von Spielen wie Civilization und Pharaoh? 

Beatrice: „In Children ofthe Nile ist die Bevölkerung .real’, 
das heißt, jeder Bürger hat eine einzigartige Kl, einzigartige Be¬ 
dürfnisse und einzigartige Fähigkeiten. Demzufolge sind alle 
Bewohner der Stadt untereinander verbunden und von ihrem 
Gott-König abhängig. Die Spielmechanismen sind zwaraußer- 


Was die Entwickler vor kurzem im PC- 
Games-Interview angedeutet hatten, ist nun 
offiziell: Im Herbst erscheint ein Add-on für 
Call of Duty (dt.). United Offensive soll je eine 
Kampagne für die Briten, die Amerikaner und 
die Sowjets liefern und das Hauptprogramm 
um drei Mehrspielermodi (Panzerschlacht, 


Domination, Capture the Flag) erweitern. Ver¬ 
antwortlich für die Zusatz-CD zeichnen aber 
nicht die Erfinder des Orignals von Infinity 
Ward, sondern die Enemy Territory (dt.)-Ma- 
cher Grey Matter - ein nahezu untrügliches 
Zeichen dafür, dass Infinity Ward bereits an 
Call of Duty 2 arbeitet. 


CLOSE COMBAT 

Realistischer Taktik-Shooter geplant 



Take 2 belebt die Close Combat- 
Reihe wieder: Red Phoenix soll 
2005 erscheinen und ein Echtzeit- 
Taktikspiel im Stil der Vorgänger 
werden, allerdings ein modernes 
Szenario nachstellen. Mit Close 
Combat: First to Fight ist außerdem 
für Ende 2004 ein Taktik-Shooter 
im Stil von America's Army ge¬ 
plant, der den Spieler in den Irak 
und nach Afghanistan führt. 


gewöhnlich komplex, aber leicht verständlich, weil nicht auf 
obskuren Regeln basierend, die schlichtweg keinen Sinn 
machen. Wenn man bereits Aufbau-Strategiespiele gespielt 
hat, wird man das Spiel im Nu bis ins Detail verstehen.“ 

PC Games: Wieso macht ihr euer neues Spiel in 3D-Grafik? 
Beatrice: „Es gibt eine Menge guter Spiele mit 2D-Engine - 
dennoch gibt es im Endeffekt keine Möglichkeit, einen so 
hohen Detailgrad, wie wir ihn brauchen, ohne 3D-Grafik zu 
realisieren. Der Spieler muss glauben, dass er auf einen ech¬ 
ten Platz schaut. Er soll die Hitze der Wüste spüren und sich in 
den Bann des seicht fließenden Nils ziehen lassen. Zudem 
wissen wir um den Einfluss, den die 3D-Technik auf das Spiel¬ 
gefühl eines Strategiespiels hat, und welche Bedenken viele 
Strategiespieler bezüglich 3D-Grafik haben.“ 


LOCOMOTION 

Transport Tycoon 2 


Rollercoaster Tycoon-Erfinder Chris Sa- 
wyer bastelt an einer neuen 2D-Wirtschafts- 
simulation im Stil seines Klassikers Transport 
Tycoon. Obwohl der Arbeitstitel Locomotion 
lautet, stehen Ihnen nicht nur Züge, sondern 
ähnlich wie bei Transportgigant (Vorschau 
Seite 72) eine Vielzahl Transportmittel für Ihre 
Verkehrsgesellschaft zur Verfügung. Termin: 
schon diesen Winter. 
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Screenshot aus Deus Ex: InvisiWe War 


TESTURTEIL 


Invisible War 


GRAFIK 
SOUND 
STEUERUNG 
I ATMOSPHÄRE 
I SPIELDESIGN 
MEHRSPIELER 


ANBIETER 

Eidos 

USK-FREIGABE 
Ab 16 Jahre 

INTERNET 

www.deusex.com 


ENTWICKLER 

Ion Storm 

SPRACHE 

Deutsch 

TERMIN 

Out now 




Spielen Nur so viel: Vorsicht Extrem 


Leider gönnen 
Wir sind noch am 

Suchtgefahr. 


'ertretern 
erkt von 
keimbund 
h in der 
latur auf- 
jm Alex 
■^h ver- 

'•M • ; 

; -.K i.r- 

V ; ' 

m 


100% Gameplay. 

STRATEGIE-GUIDE ERHÄLTLICH. 

GRATIS DEMO-CD UNTER WWW.DEUSEX.DE BESTELLEN. 

























|Aktuell 


Ubisoft kommt auf den Affen 

Ubisoft sicherte sich die Lizenzrechte an Peter 
Jacksons King-Kong-Remake. Nähere Details 
über Spielkonzept oder Veröffentlichungster¬ 
min sind noch nicht bekannt, der Herr-der-Rin- 
ge-Regisseur soll jedoch eng in die Entwick¬ 
lung einbezogen werden. 


Basketball mit Unreal-Engine 

Für die Basketball-Simulation HoopWorld hat 
der Entwickler Streamland die Unreal-Engine 
lizenziert. Neben der so gesicherten Grafik- 
qualität erwartet die Spieler jedoch auch ein 
ungewöhnliches Spielkonzept: In HoopWorld 
zählen nicht nur die geworfenen Körbe, son¬ 
dern auch möglichst spektakuläre Tricks, die 
Sie auf dem Spielfeld vollführen müssen. 


Maddox Games mit neuer 
Flugsimulation 

Im Herbst schicken Sie die Macher von IL-2 
Sturmovik mit Pacific Fighters in den Zweiten 
Weltkrieg. In über 40 Flugzeugen von der F6F 
Hellcat bis zur Supermarine Seafire machen 
Sie hier 16 historisch verbriefte Schauplätze 
unsicher. 


Unreal Engine 3 

Im Rahmen der diesjährigen Game Developers 
Conference hat Epic erste Details zur dritten 
Generation seiner Unreal-Engine bekannt ge¬ 
geben. Neben einer neuen Bump-Mapping- 
Technologie namens Virtual Displacement 
zaubert die Unreal Engine 3 auch eine Vielzahl 
frischer Lichteffekte auf den Bildschirm. 


Neue Eidos-Spiele 

Prominente Fortsetzungen kündigt Eidos im 
jüngsten Finanzbericht für das Geschäftsjahr 
2005 (Juli 2004 bis Juni 2005) an: Neben 
einem Taktik-Shooter im Commandos-Uni- 
versum sind auch Freedom Fighters 2, 
Championship Manager 5 und die beiden 
unbekannten Titel Crash and Bum sowie 25 to 
life geplant 


DTM Race Driver 2 

Nach Eidos wagt nun auch Codemasters den 
Umstieg: DTM Race Driver 2 wird ausschließ¬ 
lich auf DVD ausgeliefert. Die andernfalls 
erforderlichen fünf CDs seien den Spielern 
nicht zuzumuten, so der Publisher. 


Myst 4 enthüllt 

„Das schönste Myst aller Zeiten" soll die vierte 
Folge der Adventure-Serie laut Ubisoft 
Montreal werden. Myst 4: Revelation soll 
direkt an die Handlung der ersten drei Teile 
anschließen und sich spielerisch am ersten 
Myst orientieren. 


GANGLAND 

Deutscher Marlon 

Brando an Bord 

Bigben Interactive engagierte für die deut¬ 
sche Version des Mafia-Strategie-Action-Mix 
Gangland (erscheint am 19. Mai) unter ande¬ 
rem Helmut Krauss, die deutsche Stimme von 
Marlon Brando. Unter den insgesamt 16 Spre¬ 
chern finden sich weitere bekannte Sprecher 
aus Funk und Fernsehen wie etwa Oliver 
Schmitz, den man unter anderem aus zahlrei¬ 
chen Werbespots kennt. Die offizielle Website 

spiel ist inzwischen im Netz. 


RED DEAD REVOLVER 

Grand Theft Western 

Red Dead Revolver heißt das neue Projekt 
von Rockstar Games (GTA Vice City), wel¬ 
ches ein Action-Adventure im Stil von Cow¬ 
boy-Klassikern wie Zwei glorreiche Halun¬ 
ken werden soll. Der Spieler schlüpft in die 
Westernjacke von Red, der auszieht, um die 
Mörder seiner Eltern zu rächen: Aus der 
Verfolgerperspektive treten Sie mit einem 
Revolver bewaffnet in 20 Missionen gegen 
Halunken an. Ein Slow-Motion-Spezialangriff 
hilft beim Zielen. Zwar stammen die bislang 
gezeigten Bilder aus Konsolenfassungen, eine 
PC-Version gilt jedoch als sicher. 


Medal of Honor: Allied Assault (dt.) und 
Call of Duty (dt.) haben den Trend gesetzt: Im 
Zweiten Weltkrieg angesiedelte Ego-Shooter 
stehen in der Spielergunst weit oben. Grund 
genug für Gearbox Software, die nächste 
Eigenentwicklung nach der PC-Adaption von 
Halo genau dort spielen zu lassen. Als Sgt. 


Matt Baker führen Sie eine Fallschirmspringer- 
Einheit ab dem D-Day durch das Kriegsge¬ 
schehen. Neben der schicken Grafik hebt sich 
das Spiel unter anderem durch eine taktische 
Karte, auf der Sie Ihren Soldaten Befehle ertei¬ 
len, von der Konkurrenz ab. Die Einzelspieler¬ 
kampagne soll satte 21 Missionen umfassen. 
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News I Gerüchte I Meldungen 


GOTHIC 3 


Piranha Bytes macht Fortschritte 


In einem Interview hat Piranha Bytes erste 
Details zu Gothic 3 enthüllt. Derzeit arbeite 
man an der im Vergleich zu den Vorgängern 
ungleich größeren Spielwelt; die Story soll erst 
später Konturen annehmen. Fest steht, dass 
die Orks und der zwielichtige Magier Xardas 
wieder eine Rolle spielen werden. Außerdem 
soll der Spielcharakter das Abenteuer diesmal 
nicht als Schwächling beginnen, sondern 
gleich über stärkere Fähigkeiten verfügen. Die 
Entwickler planen außerdem mehrere Schwie¬ 
rigkeitsstufen, da in der Vergangenheit häufig 
Kritik laut wurde, Gothic 2 sei zu schwer. Ein 
Erscheinungstermin steht noch nicht fest. 


Aktuell 


i 


Die 10 besten Spiele 
von Peter Molyneux 




M- 



fr 


Zusammen mit Demis Hassabis 
(Republic) bastelte Molyneux eine 
simpel zu spielende und doch kom¬ 
plexe, humorige Simulation, in der Sie 
einen Freizeitpark managen. 


MEDIEVAL LORDS 

Mittelalterliche 

Aufbau-Strategie 


FIFA 2005 


Erste Infos 

und Bilder 


„Bauen, Verteidigen, Erobern" - der 
Untertitel beschreibt das für August ge¬ 
plante Aufbau-Strategiespiel von Monte 
Cristo bereits in seinen Grundzügen: In 
Medieval Lords errichten Sie wie in 
Anno 1503 mittelalterliche Städte und 
verteidigen diese gegen feindlich gesinn¬ 
te Nachbarn. Ist der Widersacher vertrie¬ 
ben, so blasen Sie zum Gegenangriff und 
besiedeln anschließend das gewonnene 
Land. Als Besonderheit nennt der Ent¬ 
wickler die Baufreiheit: Wege und Ge¬ 
bäude lassen sich dank rasterfreier 3D- 
Umgebung millimetergenau errichten. 
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Kompletter, authentischer 
und intelligenter: Mit 20 
offiziellen Ligen, 40 Natio¬ 
nalteams und eigenen Mehr¬ 
spieler-Turnieren ist FIFA 
2005 so umfangreich wie 
noch nie. Zusätzlich kündigt 
EA Sports einen deutlich 
erweiterten Karriere-Modus 
und realistischere Spielerbe¬ 
wegungen an. Das neue FIFA 
2005 kommt pünktlich - wie jedes 
Jahr - im November in den Handel. 


PACIFIC STORM 


Pearl Harbor in 3D 


Sieht aus wie ein Action-Spiel, ist aber Echt¬ 
zeit-Strategie: Pacific Storm vom russischen Ent¬ 
wickler Lesta spielt im Zweiten Weltkrieg nach 
dem japanischen Überraschungsangriff auf Pearl 
Harbor. Die Grafik überzeugt durch Effektreich¬ 
tum und detaillierte Einheiten. Voraussichtlicher 
Erscheinungstermin ist das erste Quartal 2005. Ei¬ 
nen Publisher für Deutschland gibt es noch nicht. 



ln einer düsteren Endzeitwelt verüben 
Sie im Auftrag eines großen Konzerns 
gezielte Anschläge auf die Konkurrenz. 
Echtzeit-Taktik, verpackt in einen 
spannenden Cyberpunk-Thriller. 


Jahr: 1990 _ 

Genrf Göttersimulation 
Funktion Lead-Designer 


Peter selbst war mit dem Populous- 
Nachfolger überhaupt nicht zufrieden. 
Viel zu früh sei dieser veröffentlicht 
worden, sagten Fans fand derTitel 
trotzdem. 



Ja, Populous 2 ist in allen Belangen 
besser als der Vorgänger. Nein, so viel 
Spaß wie im ersten Teil kam für die 
meisten Spieler dennoch nicht auf. 



Zu Unrecht in Vergessenheit geratenes 
Hüpf-und-Tauchspiel, das hektische 
Action mit netten Mini-Rätseln gar¬ 
nierte. Gab es nicht für PC. 
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PREISWERT & SCHNELL & ZU 



ASUS MB / Chip € 

A9200SE/T TV-out >28-00/Rad. 9200SE 49,- 

A9200SE/TD TV-out. DVI 128-DD/Rad. 9200SE 54,- 

A9600SE/T0 TV-out OVI >28-00/Rad. 9600SE 79,- 

A9600XT/TVD VIVO, DVI >28-00/Rad. 9600XT 189,- 

A9800 Pro/TVD VIVO, DVI 256-00 / Rad. 9800 Pro 339,- 

A9800XT/TVD VIV0.DVI 256-00/ Rad. 9800XT 439,- 

V9520 Magic/T TV-out >28-00/GFFXS200 69,- 

V9570/TD TV-out. OVI 128-00/GFFX5700 139,- 

V9980 Ultra/TVD vivo.dvi 256-D0/GFFX6950U 389,- 

GIGABYTE mb / Chip € 

N4464D TV-out. OVI 64-D0/GF4MX440-8X 54,- 

N52128D TV-out. OVI 128-00/GFFX5200 69,- 

N57128D TV-out. DVI >28-00/GFFX5700 139,- 

N57256V TV-out. DVt 256-00/GFFX5700 159,- 

N57U128D TV-out OVI >28-00/GFFX5700U 179,- 


CLUB3D MB / Chip 

9200SE TV-out 64-00/Rad. 9200SE 

9200 VIVO. DVI 128-00/Rad. 9200 

9600 Pro TV-out 128-00/Rad.9600 Pro 

9600XT TV-out, DVI 128-DD / GF FX9600XT 

9800 Pro TV-out OVI. >28-00/ Rad. 9800 Pro 

9800XT TV-out, DVI 256-DD / GF FX9800XT 

GAINWARD mb /Chip 

FX Ultra/960 GS TV-out. 0V> 128-00/GFFX5700U 
FX Ultra/980 Pro TV-out DVI 256-00/ GFFX5700 
FX Ultra/1100 XT GS TV-out 128 -DD/GFFX5900XT 
FX Ultra/1600 XP GS VIVO 256-DD / GF FX5900U 

AOPEN MB / Chip 

FX5200-DV TV-out, DVI 128-0D/GFFXS200 
FX5900XT-DV !V-out.DVl 128-00/GFFX5900XT 

MATROX mb / Chip 

Millenium G550 DVI 32-00/6550 
Mi HemuQL£6 5Q. ,. ,&ovi 64-oo/ pöbo 


N57U128D 

N59X128D 

N595U256V 

N595U-GT 

R92S128T 

R92128DH 

R96128D 

R96128DU 2.0 

R98P128D 

R98P256D 

SAPPHIRE 

9600 Lite ret 
9600 Pro U.E 
9600XT buiK 
9600XT Lite ret v 
98G0;Prö bulV 

QRM Pm 11 F 


ASUS 


Sockel-Chip RAM € 

S.GL.F.SA 4/S-8V5P D+ 184,- 

S.l A-KT40C D 59,- 

S, GL, F, sA A-nForcc2 0 99,- 

S.-GLF.sA 478-K8T800 134,- 

S.UA A-KT600 0 69,- 

S. L 478-845PE 0 . 69,- 

S. I A-nForce2 0 74,- 

S,.t,'F'$Ä, R;478-865PE D 129,' 


P4C800-E Oeluxe 
A7V8X-X 
A7N8X-E Deluxe 
K8V SE Deluxe 
A7V600-X 
P4PE-X/TE 
A7N8X-X 
P4P800E Deluxe 


ABU 

NF7-S2.Ö.: 

KV8-MAX3 

IV7-MAX3 


Sockel-Chip RAM € 

S, L F A nForce2 0 94,- 

754-X8T800 149,- 

S.Gt.sA 478-87SP 0+ 179,- 


Sockel-Chip RAM € 


S. L, F.sA A-r,Force2 
GL sA 478-PT875; 


SHUTTLE AN35N Ultra S.t 
SHUTTLE AV49PN S.LsA 
VIA M10000 M-iix, 5, v t l k 
*nW. WVC3 Ne><cmia>> 1.0 MHZ CPU , 


SPARKLE 


#Wi 128-00/ GFFX5700LE 13 
Üt DV> 128-00/ GF FX5900XT 1« 
VIVO 256-DD/6FFX5950U 3$ 


Duron’“ App. 1,6 49,- 

Duron" App 1,8 54,- 

Athlon’“ XP 25 00+ 333 Bar. 1.83 84,- 

Athlon m XP 3000+ 333 Bar. 2,16 139,- 

Athlon 1 “ XP 3000+ 40C>Bar.' 2,1 149,- 

Athlon"* XP 2200+ 266 Tho 1,8 69,- 

Alhlon 1 " XP 2400+ 266 Tho 2,0 74.- 

Athlon™ XP 2600+ 333 Bar 1,9 89,- 

Athlon”* XP 2800+ 333 8ar. 2,08 114,- 

Athlon'" XP 3200+ 400 Tho 2,2 189,- 

Athlon™ 64 3000+ S 0754 2,0 209,- 

Athlon’" 64 3200+ So754 2.o 269,- 

Athlori 0 * 64 3400+So?54 2.2 429,- 


P4 IS0478) 


■Ultra TV-out DVI 128-00/GFFX5600U 134,- 
oulk . 2x VGA 64-00/Q4 580 XGL 279,- 


Soundkarten 


HERCULES XPS 210 Ciassic 
HERCULES XPS 510 Classic. M 
TERRATEC HömeArena TXR 884 
TEAC PM-60/2 


74,- LOGITECH X-620. 


121,-114, 


NETGEAR 


NETGEAR 


54 PCI 
54 PCI 
108 PCMCIA 
54 Router 
108 Router 
54 Access Point 


CREATIVE 


ASUS 


Mbit/s Typ 




5.4 PCI 44,- 

54 PCMCIA 49,- 
54 Access Point 104,- 


56K Voice Modem 
ISDN 128 Adapter" 

ADSL Router ' j 2 * 
ACER 56 Surf III 
ACER 128 Surf 
DEVOLO ML 56K 
D-LINK Dl-604 
D-LINK DI-304 


Mbit/s Typ 


DWL-G52Q+- 
DVVL-G650+ 
P!:624+ ... 


54 PCI 69,- 

54 PCMCIA 59,- 

54 Router 114,- 

54 AccessPoint 104,- 


Bei allen Mainboards geben wir die Ausstattungs¬ 
merkmale mit folgenden Abkürzungen an: D: Dual / 
L: LAN / F: FireWire / S: Sound / GL: Gigabit LAN / 
R: RAID / V: VGA / B: Bluetooth / sA: S-ATA RAID 


CPU-Kühler 


SOUND 


Tagespreise! 


Wireless LAN 


Beste! Itelefon 
01805-905040 


Bestellfax 

01805-905020 


MAINBOARDS 


GIGIBYTE 8KNXP 

Sockel 478 Mainboard 


GRAFIKKARTEN 


> INTEL i875P, FSB 800 

• 6x DDR-RAM 

• 2x U-100, 2x U-133 RAID 
2x S-ATA, 2x S-ATA RAID 

• AGP 8x, 5x PCI 
- 6x USB2.0, 

2x FireWire r ]jJj pijll: : • 

> Gigabit-LAN . JjJJ. . ' 

> Sound - 2 * “-/M • 


m 


BUF = BUFFALO / COR = CORSAIR XMS oder ValueSelect / INF = INFINEON / KIN = KINGSTON ValueRAM ode 
HyperX / GEI = GcIL / SAM= SAMSUNG * = Doppelpack für Dual Channel 




UHR TELEFONISCH ERREICHBARs 












































VERLÄSSIG & RUND UM DIE 



24-Stundeit 

Bestellannahme 


Action 

BMBMMld Vietnam 

Batt^Cid 1942 Sceret Wcapöni of World War li 
Battiefieid 1942 The Road to Rome (Add on) 


HITACHI 

HDS722540 

HDS72256Ü 

HDS722580 


Splinter Cell 

Pandora Tomorrow 


MAXTOR GB ms/Cache/UPM € 

6E040L0 U-133 40 10/ 2.048/^7.200 54,- 

6Y080L0 U-133 80 9/ 2.048/ 7.200 66 ,- 

6Y080P0 U-133 80 9/ 8.192/ 7.200 74,- 

6Y120L0 U-133 1 20 9 / 2.048 / 7.200 84,- 

6Y120P0 u-133 120 9 / ai92/ 7.200 89,- 

6Y160P0 U-133 160 9/ 8.192/ 7.200 104,- 

6Y200P0 U-133 200 9/ 8.192/ 7.200 144,- 

7Y250P0 u-133 2 50-’ 9 / 8.192/ 7 . 200 . 199,- 

5A300J0 U-133 300; 10 / 2.048 / 5.400 249.- 

SAMSUNG GB ms/Cache/UPM € 

SP0802N .. • i 80 9/ 2.048/ 7.200 64,- 

5V1203N U-133 120 9/' 2.048/ 7.200 79,- 

SP1203N u-133 120 9/ 2.048/. 7.200 84,- 

SP1213N u-103 120 9/ 8492/ 7.200 89,- 

SV1604N U-133 160 9 f 2.048 / 5.400 89,- 

SP1604N U-133 160 9/ 2043/ 7.200 94,- 

SP1614N U-133 1 60 9 / 8.192 / 7.200 104, ■ 


Action 


GB ms/Cache/UPM 

36 5/ 8.192 / 10.000 I 

74 5/ 8.192/lO.OOOvi : 

80 9/ 8.192/ 7.200 -'S 

120 9/ 8.192/ 7.200 

160 9/ 8.192/ 7.200 

200 9/ 8.192/ 7.200 

250 9/ 8.192/ 7.200 

250 9/ 8.192/ 7.200 

GB ms/Cache/UPM 

80 ,9/ 8.192 / • 7.200 

120 9/ 8.1927 7^00 : 

160 9/ 8.192/ .7.200 / 

250 9./ 8:i92/7;2Ö0. 

GB ms/Cache/UPM 

80 9 /. 9192 / 7:200 

120 9 / 8492 / 7.200 

160 9/ 9192/ ?.2G0 

GB ms/Cache/UPM 


Conan 

DasDing 

Delta Force Black Nawk Down 

Der Herr der Ringe Oie Rückkehr des Königs 

Enter the Matrix 


Fluch der Karibik 
Freedom Fighters 
Gefeuert, Dein letzter Tag 
Half Life 

Half-Life Generation V3 
Halo 

Hidden + Dangerous 2 

K-Hawk 

Prince of Persia 

Splinter Cell Pandora Tomorrow 

Terminator 3Krieg der PC 

Tron 2.0 

€ Unreal Tournament 2004 

Unreal Tournament 2004 Spezial Edition 
'§§«•* Vietcong Purple Haze 
27,- Vietcong Fist Alpha 

XIII 
29 - 

39 !' Sport & Simulation 

l?' - Colin McRae Rallv 4.0 
1 c.'. Flight Simulator 2004 

1 /_ Die Sims Hokus Pous 

44 Die Sims Super Deluxe 

47 ’ Need for Speed Porsche 

43 '. Need for Speed Underground 

Rollenspiele & Adventures 

23|- Tony Tough 

29,- Star Wars Knights of the Old Republic 
19,- URU Ages Beyond Myst 

{ß’I Games Collections 

25,* Gold Games 7 10 Topspiele _ 


WD1600JD 


WD2500PD 

MAXTOR 


GB ms/Cache/UPM 


| SEAGATE 

5T380013AS 

ST3120026AS 

ST3160Ö23/*S|f 

SAMSUNG 


Strategie 

Africa Korps 

Age of Mythology Titans (Add oh). 
Anno 1 503 Schätze, Monster und Piraten 
Anno 1503 
C+C Generäle 

C+C Generäle Oie Stunde Null (Add on) 

Commandos 3 

Die Siedler IV Community Pack 


WD800BB 

WD800JB 

WD1200JB 

WD160QJB 

WD2000JB 

WD2500JB 


U-1C0 80 9 / 2.048/'7.200, 64,- 

U-100 80 9/ 8.192/ 7.200 69,- 

U -100 120 9 / 8.192 / 7:200 89,- 

U-iOO 160 97 . 8.192 / 7.200 99,- 

U-ioo 200 .97 8.192/ 7.20Ö 139,- 

U-KW.250 9/ 8-192/ 7.200 199,- 


SPT213C 

5P1614C 


GB ms/Cache/UPM 


U-100 20 13/ 2.048/ 5.400 52,- 
U-100 40 13 / 2.048 / 5.400 64,- 

U-100 120 9 / 2.048 / .7:200 : 84,- 

U-iOO 120 9 / 8.192 / 7.200 89,* 

U-100 1 60 8 / 8.152 / 7.200 109.- 

U -100 200 8/ 8.192/ 7.200 129,- 


Empire Earth Gold 
Ernpires Oie Neuzeit 

Korea i Forgotten Confliet 
Lords of Everquest 
Medieval ßattle Collection 
Medfeval Viking Invasion 
Rämbox Six Ravenshield 
Republic The Revolution 
Spellforce The Order of Dawn 
Warcraft 3 Reign of Chaos 
Warcraft 3 Frozen Throne (Add on) 
Warcraft 3 Battlechest 
Worms 3D 


ST3400T5A 
ST3120022A 
ST3120026A 
ST3160023A 
ST3200822A 


MAXTOR GB ms/Cache/UPM € 

7000 01 0582.0 120 9 / 2.048 /. 7.000 -274,* 

7000 OT FW/US32.0 300 9/ 2.048 / 7.000 299,- 


DVD±R/±RW ATAPI 

4/ 8 / 12 x LG GSA-4081B 
4/ 8 /12x UTEON LDW-8x1 schwarz 
4/ 8/12x MSI MS-8408A 
4/ 8/i2x NEC ND-2500A 
4/ 8 /12x NEC ND-2500A schwarz 
4/ 8 / 12x PHILIPS DVDRW824 
4/ 8 / 12 x PIONEER DVR-107 
4/ 8/12X PLEXTOR PX-708A 
4/ 8/12x PLEXTOR PX-708A schwarz 
4/ 8 /l 2 x TEAC DV-W58GK 
4/12/16x PLEXTOR PX-712A 
4/12/ 16x PLEXTOR PX-712A schwarz 

DVD+R/+RW atapi 

4/ 8 / T 2 x BENQ DW-800A 


USB2.0 & FireWire 


GAMES 


FESTPLATTEN 















GB 

ms/Cache/UPM 

€ 

U-100 

40 

9/ 2.048/ 

7.200 

52.- 

u-100 

60 

9/ 2.048/ 

7.200 

56,- 

U-100 

80 

9/ 2.048/ 

7.200 

64,- 


DVD-RECORDER 


LOGITECH MX510 

Optische Maus 


• 7 Tasten & Scrollrad 

• 800 dpi ^ 

• PS/2 & USB y 


Loqitech 


Uber 400 weitere Titel finden Sie auf www.alternate.de. 


EINGABE & GAMING 


Tastaturen 


PC-GEHAUSE & BAREBONES 


Standard 

CHERRY G83-6105 Business 
CREATIVE WL Desktop 6000 
LOGITECH Cordless Desktop MX 
MS WL Opt. Desktop Elite 
MS WL Opt. Desktop Elite 

Executive Edition 

SHARKOON Luminous Keyboard III PS /2 
SINKOMK-easy ■ PS /2 


PS /2 

PS /2 0 . USB 
USB 

PS/2 u. USB 
PS /2 u. USB 
PS /2 u. USB 


6 ,- 

19.- 

44,- 

99,- 

79,- 

94,- 


39,- 

24,- 


Anschluss € 


PC-Gehöuse 


AVANCE 


Farbe Tower Netzteil € 


THERMALTAKE Farbe Tower Netzteil € 


Xaserlll V1000A* 
Xaserlll V2000+ 
Xaserlll V2000A* 
Xaserlll VM1000C 
Xaserlll VM3000 
LANFire Steel * 
LANFire Alu * 

* inkt Window Kit 


schwarz Midi 
süber Midi 
Silber Midi 
schwarz Midi 
schwarz Midi 
schwarz Midi 
Silber Midi 


149,- 

179,- 

189,- 

94,- 

119,- 

119.- 

139,- 


B031 

B031 


schwarz Midi - 47,- 

grau 0 . schwarz Midi 300 W 69,- 


Barebones 


SHUTTLE 


Sockel Chip 


Diverse 


Farbe Tower Netzteil € 


SK41G 

SN45G 

SS51GH 

SB61G2 


A 

A 

478 

478 


KM266 169,- 


Standard 
CHERRY M-5000 
CREATIVE Notebook Optical 
GYRATION CL Ultra Mouse 
LOGITECH MX510 Optical 
SAITEK Notebook Wireless Opt. 
SHARKOON Luminous Mouse 
TERRATEC Mystify Mamba 


PS/2 

PS /2 u. USB 

USB 

USB 

PS/2 u. USB 
USB 
USB 
US 8 


4,- 

22 ,- 

15.- 

99,- 

39,- 

29,- 

24,- 

39,- 


] Joysticks & Co. 

Typ 


LOGITECH Attaek 3 

LOGITECH Extreme 3D Pro 
LOGITECH WM Force 3D 
LOGITECH WM Precision 
LOGITECH MOMO Racing Force 
LOGITECH Formula GP 

Joystick 

Joystick 

Joystick 

Gamepad 

Lenkrad 

Lenkrad 

22 ,- 

30,- 

57,- 

12 ,- 

119,- 

39,- 

SAITEK X45 Flight System 

SAITEK R440 

Joystick 

Lenkrad 

79,- 

74,- 

\ Headsets 


€ 

LOGITECH HS 30 Premium 

USB 

49.- 

PLANTRONICS .Audio 90 


34,- 

SENNHEISER PC 150 


74,- 

SHARKOON Gaming GHS 1 


24,- 

ZALMAN ZM-RS 6 F 5.1 


44,- 

Zubehör € 


NATPAQ T-PAQ 2.0 LAN BAG 
NATPAQ T-PAQ 2.0 LAN BAG 


braun 84,- 
siiber 84.- 


nForce 2 224,- L 


651 

865G 

875P 


169,- 

239,- 


SYSTEME 


blau 

blau 

schwarz 

schwarz 

silber 


A-330 
SILVER-LINE 
BLUE-LINE 
BLUE-LINE 
BLACK-LINE 
CS-601AE 
CS-601AE 
AOPEN H500A 
AOPEN H600B 
CASETEKCS-1018 BM schwarz 
CHENBRO PC61166 silber 
LIAN LI PC-60 Aluminium silber 
LIAN LI PC-70 Aluminium silber 
SHARKOON Acryl-Showcase Kit 


grau 

schwärz 


i^eizren 

300 W 

44,- 

SN85G4 

754 

nForce3 

309!- 

300 W 

49.- 

Diverse 

Sockel 

Chip 

€ 

300 W 

29,- 
49 - 

AOPEN XC Cube EZ65 

478 

865G 

279.- 

300 W 

49'- 

ASUS Pundit ID 2 

478 

651 

134,- 

54,- 

ASUS Pundit ID3 

478 

651 

134,- 

- 

59,- 

ELITEGROUP EZ-Buddie Dl V7-2 A 

KM400 

139,- 

300 W 

69,- 

MSI Hermes 845GV 

478 

845GV 

154- 

350 W 

99,- 

MSI Hermes 651-P 

478 

651 

164,- 


Notebooks 


€ HKomplett-PCs 


Midi 

Midi 

Midi 


Big 


ELITEGROUP A535 699,- 

Athlon XP-M 1400+-. 14.1' TFT, 256 MB. 40 Gß. CD-RW 

SAMSU NG X30 WVC 1700 2.699,- 

Pentium-M 1,7 GHz, 1S.I“ TFT, 1.024 MB, 80 GB, Combo. XP Pro 

L SAMSUNG X 10 XTC 1400 1.599,- 

F¥ntium-M 1,4 GHz, 14,1* TFT, 512 MB, 40 GB. Combo. XP Home 

ASUS M5200N 1.649,- 

PentJum-M 1.6 GHz, 12.1* TFT. 512 MB, 60 GB, UltraSlim Combo 

JVC MP-XP731DE 1.899,- 

Pentium-M 1.0 GHz. 8.9' TFT, 256 MB, 40 GB. XP Pro 


Die Produkte in dieser Anzeige stellen nur eine kleine 
Auswahl unseres umfassenden Sortiments aus den 
Bereichen Hardware, Software und Entertainment dar. 

Weitere Produkte finden Sie unter: www.alternate.de |_: Zum Zeitpunkt der Drucklegung konnte die Verfügbarkeit nicht sichergestellt werden. 


PC Duron 1600 Office 269,- 

1.6 GHz. KM266 Chipsatz, 128 MB DDR-RAM, 40 GB HDD. 

CD-ROM, Sound, LAN 

PC Celeron 2400+ 379,- 

2.4 GHz, i845 Chipsatz. 64 MB GF4 MX440-8X. 256 MB DDR-RAM, 
60 GB HDD, DVD. Sound. IAN 

PC Athlon XP 2200+ 429,- 

2200+ KT333 Chipsatz, 64 MB GF4 MX440SE. 256 MB DDR-RAM. 
80 GB HDD. CDRW, DVD, Sound, LAN 
PC Pentium 4 649,- 

2.6 GHz. 865P Chipsatz, 128 M8 6F FX5200,512 MB DDR-RAM. 
60 GB HDD, DVD, Sound. LAN 


a.A.: auf Anfrage 


01805-905040 



FÜR HÄNDLER 

Nur HÄNDLER wenden sich bitte mit 
Gewerbenachweis an: WAVE Computer 
Fax: 06403-9050 4009 

























SYBERIA 2 Wie wichtig Übersetzung und 
Synchronisation für ein Adventure sind, hat 
Black Mlrror gezeigt. Sytoeria 2 erscheint 
komplett in Deutsch am 27. Mai 2004. 


GROUND CONTROL 2 Voraussichtlich in 
der letzten Juni-Woche startet der Angriff 
auf die Echtzeit-Hochburg C&C. Ein Update 
zum laufenden Beta-Test steht auf Seite 94. 




DESPERADOS 2 Heimlich, still und leise arbeiten die Spellbound Studios an 
einer 3D-Fortsetzung des populären Wildwest-Taktikspiels. Die ersten Bilder las¬ 
sen auf noch packendere Missionen schließen, erstmals auch in Ego-Perspektive. 


SCHLACHT UM MITTELERDE Das Spiel 

fällt diesen Monat erstmals aus den Top 
10. Wetten, dass unsere Vorschau ab 
Seite 84 für ein Comeback sorgt? 


Top 3 Absteiger 


WORLD OF WARCRAFT Blizzards Online-Rollenspiel erscheint in der Beta-Pha- 
se schon ausgereifter als so mancher Konkurrent. Einen Vorab-Vergleich mit 
dem stärksten Rivalen Everquest 2 lesen Sie auf Seite 98. 


DIE SIEDLER 5 Unsere Titelstory in 
Ausgabe 05/04 hat offenbar viele Aufbau- 
Strategen überzeugt: Die Siedler 5 machen 
einen Satz nach vorne auf Platz 6. 


Top 3 Aufsteiger 


FINAL FANTASY fl In den USA ist der 
elfte Teil des legendären Konsolen-Rollen- 
spiels schon lange erhältlich, die deut¬ 
schen Fans warten immer noch. 


STAR WARS: ROTOR 2 Der Vorgänger 
gilt als eines der besten Spiele 2003. Kein 
Wunder also, dass Teil 2 auch ohne festen 
Termin auf Anhieb die Top 10 knackt. 


Auf diese Spiele freuen sich die PC-Games-Leser am meisten: 


Rang 

(Vormonat) 

Tendenz 

Titel 

Genre 

Publisher 

Entwickler 

Termin 

Letztes Preview 

1 (1) 

- 

Haff-Ufe 2 

Ego-Shooter 

Vivendi Universal 

Valve 

3. Quartal 2004 
Vorschau ab S. 50 

2(3) . 

,"”a 

Doom3 

Ego-Shooter 

Activision 

Id Software 

2. Halbjahr 2004 
Vorschau ab S. 56 

3 (6) 

▲ ' 

STALKER 

Ego-Shooter 

THQ 

GSC Gameworld 

30. September 2004 
Vorschau ab S. 58 

4 (5) 

▲ 

Ageof Empires 3 

Echtzeit-Strategie 

Microsoft 

Ensemble Studios 

N. n. b. 

5 (10) 

.▲ 

World of Warcraft 

Online-Rollenspiel 

Vivendi Universal 

Blizzard 

Ende 2004 

Vorschau ab S. 98 

6 (14) 

▲ 

Die Siedler 5 

Aufbau-Strategie 

Ubisoft 

Blue Byte 

Ende 2004 

05/04 

7 (7) 

- 

Die Sims 2 

Aufbau-Strategie 

Electronic Arts 

Maxis 

Herbst 2004 

01/04 

8 (11) 

A 

Söldner SecretWars 

Taktik-Shooter 

Jowood 

WingsSimulations 

27. Mai 2004 

Vorschau ab S. 36 

9 (-) 

NEU 

StarWars: K0T0R2 

Rollenspiel 

Activision 

Obsidian 

1. Quartal 2005 

10 (18) 

. ▲. 

CallofDutyAdd-on 

Ego-Shooter 

Activision 

Infinity Ward 

2004 

11 (9) 

▼ 

HerT der Ringe: Schlacht um Mittelerde 

Echtzeit-Strategie 

Electronic Arts 

EALA 

November 2004 
Vorschau abS. 84 

12 (19) 

▲ 

Driver 3 

Rennspiel 

Reflections 

Atari 

1. Juni 2004 

05/04 

13 (12) 

▼ 

DTMRace Driver 2 

Rennspiel 

Codemasters 

Codemasters 

April 2004 

Test ab S. 136 

14 (24) 


Medal of Honon Pacific Assault 

Ego-Shooter 

Electronic Arts 

EALA 

4. Quartal 2004 

10/03 

15 (17). 

.. ^ 

Cfvilization 4 

Runden-Strategie 

Atari 

Firaxis 

N.n.b. 

16 (16) 

■ 

Black & White 2 

Aufbau-Strategie 

Electronic Arts 

Uonhead Studios 

Anfang 2005 

Vorschau ab S. 90 

17 (23) 

▲ 

Duke Nukem Forever 

Ego-Shooter 

Take 2 

3D Realms 

„When it’s done" 

18 (-) 

NEU 

Hrtman: Contracts 

Action-Adventure 

Eidos 

10 Interactive 

30.04.2004 

Test ab S. 120 

19(27). 


Quake 4 

Ego-Shooter 

Activision 

Raven Software 

2. Quartal 2004 

20 (22) 

▲ 

Colin McRae Rally4 

Motorsport 

Codemasters 

Codemasters 

26. März 2004 

Test in 04/04 

21 (25) 

Ä 

Operation Flashpoint 2 

Taktik-Shooter 

Codemasters 

Bohemia Interactive 

3. Quartal 2004 

22 (21) 


Dungeon Siege 2 

Action-Rollenspiel 

Microsoft 

Gas Powered Games 

4. Quartal 2004 

23 (20) 

▼ 

Final Fantasy 11 

Rollenspiel 

Eidos Interactive 

Square 

USA: Erhältlich 

24 (26) 

▼ 

Thief 3: Deadly Shadows 

Action-Adventure 

Eidos 

Ion Storm 

Juni 2004 

Vorschau ab S. 60 

25 (28) 

▲ . 

Vampire 2: Bloodllnes 

Rollenspiel 

Activision 

Troika 

4. Quartal 2004 
05/04 

26 (-) 

NEU 

Spellfonce: Breath of Winter 

Action-Adventure 

Jowood 

PhenomicGame 

2. Quartal 2004 

27 (29) 

A 

StarWars: Battlefront 

Multiplayer-Shooter 

LucasArts 

Pandemie Studios 

3. Quartal 2004 
03/04 

28 (33) 

A 

Counter-Strlke 1.7 

Multiplayer-Shooter 

Vivendi Universal 

Valve 

2004 

29 (32) 

A 

Blitzkrieg^ 

Echtzeit-Strategie 

N. n. b. 

Nival Interactive 

. N.n.b. . 

30 (40) 

▲ 

Codename: Panzers 

Echtzeit-Taktik 

CDV 

Stormregion 

2. Quartal 2004 
09/03 

31 (34) 

▲ 

Port Royale 2 

Wirtschaftssimulation 

Take 2 

Ascaron 

30. April 2004 

Test ab S. 106 

32 (35) 

▲ 

StarcraftGhost 

Taktik-Shooter 

Vivendi Universal 

Blizzard 

N.n.b. 

33 (36) 

"a . 

Pirates (Neuauflage) 

Strategie 

N. n. b. 

Firaxis 

2004 

34 (-) 

NEU 

Joint Operattons 

Taktik-Shooter 

Take 2 

Electronic Arts 

18. Juni 2004 

S. 34 

35(41) 

A 

' . 

Runaway2 

Adventure 

Crimson Cow 

Pendulo 

4. Quartal 2004 

36 (30) 


Desperados 2 

Echtzeit-Taktik 

Spellbound 

Spellbound 

2004 

37 (46) . 

A 

Silent HUI 4 

Adventure 

Konami 

Konami 

N.n.b. 

38p 

NEU 

Warhammer40.000: Dawn of War 

Echtzeit-Strategie 

THQ 

N.n.b. 

2004 

39 (-)' 

NEU 

Euro 2004 

Fußball 

Electronic Arts 

EA Sports 

07.05.2004 

Test auf S. 142 

40 (37) 

▼ 

Airline Tycoon 2 

Wirtschaftssimulation 

Spellbound 

Spellbound 

2004 

41 (45) 

A ‘ 

Zoo Tycoon 2 

Wirtschafts-Simulation 

Microsoft 

Blue Fang Games 

3. Quartal 2004 

42 (-) 

NEU 

Delta Force: Black Hawk Down Add-on 2 

Taktik-Shooter 

Novalogic 

Novalogic 


43 (39) 

▼ 

Fable 

Rollenspiel 

N.n.b. 

Uonhead 

N. n. b. 

44 (-) 

NEU 

SWAT: Global StrikeTeam 

Taktik-Shooter 

Vivendi Universal 

N.n.b. 

N.n.b. 

N.n.b. 

45 (-) 

NEU 

Ground Control 2 

Echtzeit-Strategie 

Vivendi Universal 

Massive Entertainment 

Ende Juni 2004 
Vorschau ab S. 94 

46 (•) 

NEU 

Eartti 2160 

Echtzeit-Strategie 

Zuxxez 

Reality Pump Studios 

2004 

47 (•) 

NEU 

StarWars: RepublicCommando 

Ego-Shooter 

Activision 

LucasArts 

4. Quartal 2004 
04/04 

48 (42) 


Dungeon Lords 

Rollenspiel 

Crimson Cow 

Heuristic Park 

19. August 2004 
03/04 

49 (-) 

NEU 

Conflict Vietnam 

Taktik-Shooter 

Take 2 

SCi 

Herbst 2004 

50 (-) 

NEU 

NWN: Die Horden des Untenreichs 

Rollenspiel 

Bioware 

Atari 

24. März 2004 


I 18 
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Aktuell | PC-Games-Charts 


CHARTBREAKER 

DES MONATS 




Far Cry (dt.) 


Trotz Verwirrung um die deutsche Version 
(Report auf Seite 26) schafft unsere neue 
Ego-Shooter-Referenz vom Stand weg die 
Spitzenposition. Überragende Grafik und 
extrem intelligente Gegner sorgen für 
packende Unterhaltung. Die Mod-Taug¬ 
lichkeit und der Editor sprechen für eine 
Dauerpräsenz in den Charts. 




■ 20 



Charts 


itgASsaSder Li 


ABSTEIGER ■ DAUERBRENNER 

DES MONATS I DES MONATS 



Der auch kommerziell erfolg- GTA Vice City muss sich 
reiche Nachfolger verdrängt zwar im Vergleich zu den 

Battlefield 1942 von Platz 2. Vormonaten den starken 
Doch die Preissenkung des Neuzugängen geschlagen 
ersten Teils und die beacht- geben, dürfte aber bis 
liehe Fan-Basis werden den zum Erscheinen von San 
Titel sicher noch fürviele Mo- Andreas in den Top 10 
nate in den Charts halten. bleiben. 


BELIEBTESTE 1 BESTER SPIELE¬ 
GENRES I PUBLISHER 



Nicht weniger als sechs Ubisoft hat zwar die Pole- 

Shooter tummeln sich die- Position inne und punktet 
sen Monat in den Top 10, auch mit Morrowind sowie 
drei davon führen die Liste Splinter Cell: Pandora To- 
an. Neuzugänge wie Far Cry morrow, doch die Domi- 

(dt.) oder Battlefield Viet- nanz von Bectronic Alts mit 

nam dominieren auch die allein vierTop-10-Spielen 

Verkaufs-Charts. bleibt weiterhin einmalig. 


DIE LIEBLINGSSPIELE DER PC-GAMES-LESER 


itziemng 

Vormonat 

Tendenz 

Titel 

Entwickler 

Anbieter 

Test in Ausgabe VUD*-/ 

PC-Games-Wertung PCG-Award 

1 

(*) 

NEU 

Far Cry (dt.) 

Crytek Studios 

Ubisoft 

05/04 

92 

@i 

2 

(-) 

NEU 

Battlefield Vietnam 

Digital Illusions 
Electronic Arts 

05/04 

87 

i 

3 

(4) 

▲ 

Call ofDuty (dt.) 

Infinity Ward 

12/03 

go 





Activision 

86 

4 

(10) 

▲ 

Sacred 

Ascaron 

Take 2 

04/04 

85 

g 

5 

(5) 

“ 

C&C Generäle: 

Die Stunde Null 

EALA 

Electronic Arts 

10/03 

90 

g 

6 

(2) 

▼ 

Battlefield 1942 

Digital Illusions 

Electronic Arts 

11/02 

87 

so 

7 

(3) 

▼ 

GTA Vice City 

Rockstar 

Take 2 

07/03 

91 

go 

8 

(-) 

NEU 

Unreal Tournament 

2004 (dt.) 

Epic/Digital Extremes 
Atari 

05/04 

89 

a 

9 

(1) 

▼ 

Need for Speed: 
Underground 

EA Blackbox 

Electronic Arts 

01/04 

86 

§o 

10 

(6) 

▼ 

Counter-Strike (dt.) 

Valve 

Vivendi Universal 

02/01 

84 

- 

11 

(7) 

▼ 

Gothic 2/ 

Die Nacht des Raben 

Piranha Bytes 
Jowood/Koch Media 

10/03 

90 

g 

12 

(11) 

▼ 

Diablo 2/Blizzard 

Lord of Destruction 

Bioware 

Vivendi Univer 

08/00 

86 

so 

13 

(9) 

T 

Warcraft 3/ 

Frozen Throne 

Blizzard 

Vivendi Universal 

08/03 

92 

go 

14 

(8) 

▼ 

MaxPayne2 

Remedy 

Take 2 

12/03 

89 

g 

15 

(12) 

T 

Knights ofthe 

Old Republic 

Bioware 

Activision 

01/04 

92 

g 

16 

(-) 

NEU 

Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow 

Ubisoft Montreal 

Ubisoft 

05/04 

90 

i 

17 

(13) 

▼ 

Spellforce 

Phenomic 

Jowood 

01/04 

90 

go 

18 

(14) 

▼ 

X2: Die Bedrohung 

Egosoft 

Koch Media 

03/04 

82 

- 

19 

(19) 

- 

Mafia 

Illusion Softworks 

Take 2 

10/02 

89 

go 

20 

(22) 

A 

Morrowind/Add-ons 

Bethesda Softworks 
Ubisoft 

07/02 

91 

a 

21 

(21) 

“ 

Fußballmanager 2004 

EA Sports 

Electronic Arts 

01/04 

87 

go 

22 

(-) 

NEU 

Deus Ex 2: Invisible War 

Ion Storm 

Eidos 

04/04 

85 

- 

23 

(18) 

▼ 

Baldur's Gate 2 

Bioware 

Avalon 

11/00 

89 

go 

24 

(20) 

▼ 

Age of Empires 2 

Ensemble Studios 
Microsoft 

11/99 

85 

go 

25 

(-) 

NEU 

Gothic 

Piranha Bytes 
Phenomedia 

04/01 

85 

- 


* Die VUD-Awards werden - analog zu Goldenen- und Platin-Schallplatten - für herausragende Verkaufserfolge verliehen. 
Gold gibt es ab 100.000 Exemplaren innerhalb von zwölf Monaten, Platin ab 200.000 Einheiten. 


PC Games Juni 2004 


























BY AVM 


Test 


Sieger 


puter 


Test-Sieger 


Ausgabe 12/2002 


Die Vier für Sturm & Abwehr 

Anpfiff für FRITZiCard DSL Offensiv mit Firewall und mehr. 


FRITZiCard DSL Familie 


www.avm.de 


High-Performance Communication BY... 


AVM Computersysteme Vertriebs GmbH, Alt-Moabit 95» D-10559 Berlin, Tel.: +49(°)30 / 39976 - 0 , Fax: +49(°)3° / 3 9976-2 99 


• DSL-Modern für PCI und USB-Anschluss 

• Wahlweise mit und ohne ISDN-Funktion 

• Internet Firewall für besseren Schutz 

• DSL-Geschwindigkeit bis zu 8 Mbit/s 

• DSL TrafficShaping für agileres Surfen 

• Routerfunktion für mehrere Computer 

• Vollständige DSL-Verbindungsdiagnose 

• Software-Updates kostenfrei erhältlich 

• 5 Jahre Herstellergarantie von AVM 


Mit AVMs Vierer-Auswahl bei FRITZiCard DSL punkten Sie bei Ihrer DSL- 
Begegnung: Temporeich bei Download und Ping, dribbelstark mit DSLTraffic 
Shaping sowie sicherer bei der Abwehr gegnerischer Hacker und Würmer wie 
Blaster/Lovesan durch Firewall. 

Weitere Treffer des l. F!C DSL: Mit der fairen Routerfunktion nehmen mehrere 
Computer gleichzeitig am DSL-Spielvergnügen teil. Und mit Zeit- und Volu¬ 
menzähler bleibt der aktuelle Punktestand immer im Blick. Abpfiff auf 
Wunsch inklusive. Bei Unterbrechung, etwa nach einem Verbindungsfoul, 
hilft die umfassende DSL-Diagnose schnell wieder auf die Beine. 

Die FRITZiCard DSL Mannschaft isttop aufgestellt: laufstarke PCI-Einsteck- 
karte, wendiges USB-Gerät, und als Libero mit ISDN-Controller inklusive. 

Kein Wunder also, dass der Erstligist bereits über viele Herausforderer siegte. 

Fan geworden? FRITZiCard DSL Produkte treffen Sie überall im guten Computer- 
Fachhandel, bei Media Markt, Saturn, MakroMarkt-Filialen, Karstadt oder Vobis. 

Mehr Informationen, News und kostenfreie Software-Updates 
bekommen Sie beim Trainer unter www.avm.de/FRITZdsl 


NEU! FRITZiCard DSL V2.0 

DSL & ISDN für nur €99» 




FRITZiCard 


DSL SL 


NEU! 


€79 


DSL 


für 


_ 


ISDN Bi 


NEU! FRITZiCard DSL SL USB 


€89 


DSL 


für nur 




FRITZiCard 


DSL 


USB 


€109 


DSL& 


ISDN 


für 


nur 


















Aktuell | SMS-Gewinnspiel 


Mitmachen und gewinnen per SMS! 


Leistungsträger 


Shuttle 


tx Mini-PC-Gehäuse 
SN85G4 

Wert: Je 350 Euro 

Der Barebone mit Mainboard, Heatpipe-Kühlung und Netzteil 

Ix Mini-PC-Gehäuse SN45G 
Tomb-Raider-Edition 

Wert: je 229 Euro 

Schickerspielen mit der Tomb Raider- Edition 

2x Shuttle Tragetasche PF40 

Wert: je 30 Euro 

Der Mini-PC-Transporter bringt Ihren 
Barebone sicher zur LAN. 




Kill Switch 

Ix Grafikkarte ATI Radeon 9800XT 

Wert: je 500 Euro 

Die 256 Bit starke DDR-Speicherschnittstelle und eine Acht-Pixel-Pipeline 
generieren die Leistung einer hollywoodmäßigen Grafik in Echtzeit, wie sie 
für die anspruchsvollsten Spiele der nächsten Generation nötig ist. 

2x Grafikkarte Ati Radeon 9600 Pro 

Wert: je 250 Euro 

Mit der Quad-Pipe-Architektur und optimierten DirectX-Funktionen bieten die visuel¬ 
len Prozessoren der Ati Radeon 9600 Pro sowohl dem Gaming-Enthusiasten als auch 
dem Gelegenheitsspieler maximalen Unterhaltungswert. 

3x PC-Spiel Kill Switch 

Wert: je 40 Euro 

Bei Namcos kurzweiligem Actionspiel räumen Sie als 
Ein-Mann-Armee in den Krisenregionen der Welt auf. 


jfr 

/iti R30E0fl? 


•> v f , 

’h \ 




ö; X HGP 



Raoeöna 


X2: Die Bedrohung ln Zusammenarbeit mit Koch Media verlosen wirfolgende Spitzen-Preise: 

3x Saitek Joystick 3x Soundkarte Sound 3x Lautsprecher Creative Inspire T7700 

CyborgEvo jfs- Blaster Audigy 2 ZS 


Saitek 


Wert: je 39 Euro 

Der Saitek-Präzi- 
sions-Joystick für 
alleX2-Fans! 



Wert: je 99 Euro 

Die Spieler-Sound¬ 
karte mit voller EAX- 
Unterstützung 


Wert: je 150 Euro Das kraftvolle Lautsprechersystem zur Sound Blaster Audigy 2 


Um an diesem Gewinnspiel per Kurzmitteilung teilzunehmen, senden Sie eine SMS 
mit dem Inhalt „PCG 11“ an die Telefonnummer: 81114 (€ 0,49/SMS*) bzw. 
Österreich: 0900-101010 (€ 0,60/SMS) oder Schweiz: 724 44 (sfr 0,70/SMS). 
Anschließend erhalten Sie fünf Fragen mit Antwortmöglichkeiten auf Ihr Handy ge¬ 
schickt. Beispielsweise: Welches Kürzel trägt Atis neuester Radeon-Grafikchip? 
a) XL b) XT c) TX. Danach schicken Sie eine SMS mit dem Inhalt „PCG 11 x“ an die 
81114 (bzw. Auslandsnummer). Das „x“ steht für den Buchstaben der richtigen 
Lösung, z. B. „PCG 11 b". Danach erhalten Sie die zweite Frage per SMS usw. sowie 
zum Abschluss des Quiz eine Auswertung. Wer alle fünf Fragen richtig beantwortet, 
nimmt automatisch an der Verlosung teil. 



• Mitmachen dürfen alle Leservon PC Games mit Ausnahme der Mitarbeiterder beteiligten Hersteller und 
der C0MPUTEC MEDIA AG. 

• Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

• Alle Gewinner werden schriftlich benachrichtigt 

• Der Preis kann nicht bar ausgezahlt werden. 

• Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

Alle entsprechenden Einsendungen nehmen an der Verlosung teil. An den Gewinnspielen der PC Games 
dürfen alle Leser mit Ausnahme von Mitarbeitern der beteiligten Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG 
teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Alle Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. Die Preise 
können nicht bar ausgezahlt werden. Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall 
sein Name abgedruckt wird. 

• Alle Netze! Vodafone-D2-Anteil € 0,12 | Teilnahmeschluss ist der 02. Juni 2004 


UMFRAGEN (Teilnahmeschluss ist der 02. Juni 2004) 


PCGames-, 
Charts 

(Seite 20) 



Nennen Sie uns Ihr aktuelles Lieblingsspiel! Um an der Um¬ 
frage der PC-Games-Charts teilzunehmen, senden Sie eine 
Kurzmitteilung (SMS) mit dem Inhalt „PCG 12 LIEBLINGS- 
SPIEL 4 an die Telefonnummer: 81114 (€ 0,49/SMS*) bzw. 
Österreich: 0900-101010 (€ 0,60/SMS) oder Schweiz: 

724 44 (sfr 0,70/SMS). Oder rufen Sie uns einfach an: 
0190-658 651 (€ 0,41/Min.) bzw. 0901-210 212 (sfr 
0,50/Min.) für die Schweiz. 


PC Games 
Most Wanted 

(Seite 18) 



Auf welches Spiel freuen Sie sich am meisten? Um an der 
Umfrage der Most-Wanted-Charts per Kurzmitteilung teil¬ 
zunehmen, senden Sie eine Kurzmitteilung (SMS) mit dem 
Inhalt „PCG 13 SPIELENAME“ an die Telefonnummer: 

81114 (€ 0,49/SMS*) bzw. Österreich: 0900-101010 
(€ 0,60/SMS) oder Schweiz: 724 44 (sfr 0,70/SMS). 
Oder rufen Sie uns einfach an: 0190-658 651 (€ 0,41/ 
Min.) bzw. 0901-210 212 (sfr 0,50/Min.) für die Schweiz. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von derTeilnahme ausgeschlossen. 
| 22 * Alle Netze! VF, Vodafone-D2-Anteil € 0,12 


Keine Postkarte zur Hand? Sie le¬ 
sen PC Games gerade im Zug und 
können keine E-Mail senden? Bei 
PC Games können Sie trotzdem 
gewinnen und Ihre Meinung 
sagen. An den Umfragen und 
Gewinnspielen auf dieser 
Seite können Sie per 
SMS teilnehmen. 

Ganz einfach und 
bequem in 
Sekunden¬ 
schnelle. 
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IHRE DATEN SIND ES WERT! 


1&1 SERVER 










DIE NEUE 1&1 SER 



JETZT BEI 1&1! 

■CONFIXX 3.0 
PROFESSIONAL 


£41100% 

FTP-BACKUP! 


Bei den 1&1 Root-Servern überzeugt das neueste Confixx 
Professional 3.0 durch neue Oberfläche, verbesserte Benutzer¬ 
führung und Sicherheit. Optimierte Rechteverwaltung, alle 
|. Funktionen mit einem Login möglich. Unterstützung jj 
von SPAM-Filtern und Mailing- 
feto listen u. v. m. itiP 


Ab sofort bieten Ihnen die 1&1 Server sensationell mehr Sicherheit: 
Das 100% Backup-System! Das heißt, der Backup-Platz entspricht 
der Festplatten-Größe - beim Root- und Windows-Server können 
Sie Ihren gesamten Speicherplatz sichern, so oft Sie wollen, 
und das ohne Berechnung des Traffics. Beim 1&1 
Managed-Server erfolgt die Daten- 
l- v _ Sicherung automatisch. .^*1 


SERIELLE 

KONSOLE! 


Die serielle Konsole erlaubt Ihnen bei den Root 
und Windows-Servern auch ohne Netzwerk 
den Zugriff über die serielle Schnittstelle 
|^z. B. bei Fehlern in der Netzwerk- jm 

Konfiguration. 


1&1 ROOT-SERVER 

Maximale Handlungsfreiheit für LINUX-Profis 


I Neu! 100% Backup für optimale Datensicherheit * 
I Neu! SuSE Linux 9.0 Betriebssystem 
I Neu! CONFIXX 3.0 Professional (vorinstalliert) 

I Neu! Serielle Konsole 
1 1&1 Recovery-Tool 
I Eigener Mailserver 
I „Gameserver-Ready" u. v. m. 


1&1 ROOT-SERVER L: 

Intel Celeron mit 2.400 MHz, 512 MB-RAM, 

80 GB Festplatte, 75 GB Traffic/Monat 

1&1 Root-Server mit noch schnelleren Prozessoren und mehr 
Speicherplatz, z. B. Intel Pentium 4 mit 3.060 MHz-Prozessor 
und 120 GB Festplatte finden Sie im Internet: www.1und1.de/server 



1&1 WINDOWS-SERVER 

Administration über neuestes Windows-Betriebs-System 


■ Neu! 100% Backup für optimale Datensicherheit 

■ Neu! Windows Server 2003 (Standard Edition, vorinst.) 

■ Neu! Serielle Konsole 

■ Microsoft IIS 6.0 Webserver (inkl. asp + .NET-Framework) 

■ FrontPage® 2002 + Webmatrix CD 

■ uneingeschränkter Admin-Zugriff 

■ „Gameserver-Ready" u. v. m. 

1&1 WINDOWS-SERVER L: 

Intel Celeron mit 2.400 MHz, 512 MB-RAM, 

80 GB Festplatte, 75 GB Traffic/Monat 

1&1 Windows-Server mit noch schnelleren Prozessoren und mehr 
Speicherplatz, z. B. Intel Pentium 4 mit 3.060 MHz-Prozessor 
und 120 GB Festplatte finden Sie im Internet: www.1und1.de/server 



‘ Einmalige Einrichtungsgebühr 99,- €. Preise inkl. MwSt. Versandkosten bei zusätzlicher Software-Bestellung 6 - €. Zusätzliches Transfervolumen: Volumenabhängig von 0,003 €/MB bis 0,006 €/MB. 


Member of 


united 

internet; 


Mehr Infos: 0180/5 00 -15 35 


(0,12 €/Min.) 































VER GENERATION 



POWER- U 
HARDWARE! 


Schnellere Prozessoren und doppelter Arbeitsspeicher 
- das bedeutet, jetzt haben Sie Kapazitäten für 
größte Datenmengen und aufwändigste A 
Programme! ^^AjM 


Celeron* 


WINDOWS 
SERVER 2003 


Standard Edition 

Bei den 1&1 Windows-Servern ermöglicht Ihnen die erwei¬ 
terte Version von Windows Server 2003 ab dem 1 &1 Windows- 
Server XXL (169- €/Monat*) z. B. die Nutzung 
von erweiterten Terminal-Diensten, Streaming- 
Media, die Installierung eigener (selbst lizen- AM 
sierter) SQL-Server u. v. m. 


€/Monat 



1&1 MANAGED-SERVER 

Eigener Server mit 1&1 Full-Service! 


■ Neu! 100% Backup für optimale Datensicherheit 

■ Fix und Fertig vorkonfiguriert 

■ Komplettservice (Hardware-Einrichtung, Administration,...) 

■ Alle 1&1 Hosting-Features wie z. B. 1&1 Business-Tools zur 
Kundengewinnung - in2site-Dialogtool, 1&1 Web-Database, 
1&1 WebStatistik u. v. m. - sowie dem großen 1&1 Software 
Paket - ideal für Aufbau und Betrieb hochwertiger Websites. 


1&1 MANAGED-SERVER L: 

Intel Celeron mit 2.400 MHz, 512 MB-RAM, 
80 GB Festplatte, 75 GB Traffic/Monat 


1&1 Managed-Server mit noch schnelleren Prozessoren und mehr 
Speicherplatz, z. B. Intel Pentium 4 mit 3.060 MHz-Prozessor 
und 120 GB Festplatte finden Sie im Internet: www.1und1.de/server 


** Software wird in anderer Verpackung geliefert. 


www. 1 und 1 .de/server 


Ihre Daten sind es wert: 

Die neue 1&1 Server Generation 
überzeugt durch mehr Leistung, 
Performance und Sicherheit als je 
zuvor. Mehr Details im Internet. 


















Aktuell 


Report 


Nach nur sieben Tagen im Handel verschwindet Far Cry (dt.) für zwei Wochen 
aus den Regalen - indiziert trotz USK-Siegel. Was eigentlich gar nicht geht. 


M 


ehr Ego-Shooter bekommen Sie derzeit nicht für Ihr 
Geld? Irrtum! Ich bekomme Far Cry (dt.) für alles 
Geld der Welt nicht, weil der Shooter nämlich einen 
Lidschlag nach seinem Erscheinen als deutsches Spiel in 
Deutschland indiziert worden ist", schimpft PC-Games-Leser 
Herbert Haberland. Und fragt sich: „Wozu wird eine Katego¬ 
rie ,Nicht unter 18 Jahren' eingeführt, wenn die BPjM sich 
dann trotzdem noch solche Dinger erlaubt? 
Wahrscheinlich spielen jetzt bereits tausende 
Menschen in Europa Far Cry - nur wir hier in 
Deutschland nicht." Haberland ist nicht der 
einzige frustrierte Spieler, der Anfang April 
vor leeren Regalen steht. Was ist passiert? 


dass das Spiel in Deutschland bewor¬ 
ben werden darf und flächendeckend 
zu haben ist. Und: Computerspiele oder 
Spielfilme, die mit einem USK- bezie¬ 
hungsweise FSK-Logo gekennzeichnet 
sind, können nicht mehr indiziert wer¬ 
den. Eigentlich. 

Viele Filialen schicken die komplette Lieferung 
postewendend an Ubisoft zurück - Mutter der 
Porzellankiste statt Mutter aller Schnäppchen. 


Im Visier der BPjM 

25. März 2004: Das ausgerechnet im fränkischen Coburg 
von Crytek entwickelte Far Cry (dt.), dutzendfach preisge¬ 
krönt und nach internationaler Experten-Meinung derzeit 
bester Ego-Shooter, ist keine fünf Stunden erhältlich - und 
schon im Visier der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende 
Medien (BPjM). Dass sowohl die englische Version als auch 
die internationale Demo-Version Ende März indiziert 
werden, war absehbar, weil die USK die Kennzeichnung der 
Origmal-Versionen verweigert hatte - damit sind Spiele für 
gewöhnlich zum Indizierungs-Abschuss freigegeben. 

Daher musste eine eigene deutsche Version her. Und die 
wurde von der USK mit „Keine Jugendfreigabe" (umgangs¬ 
sprachlich: USK 18) gekennzeichnet - Voraussetzung dafür, 


Gezielte Manipulation 

Cryteks Zugeständnis an den deut¬ 
schen Jugendschutz: In der USK-Ver¬ 
sion von Far Cry (dt.) ist das so ge¬ 
nannte Ragdoll-Verfahren bei erledig¬ 
ten Gegnern deaktiviert. Ragdoll 
(„Stoffpuppe") simuliert unter ande¬ 
rem die physikalisch korrekte Reak¬ 
tion von menschlichen Körpern auf 
Fremdeinwirkung, in diesem Fall her¬ 
vorgerufen durch den Einsatz von 
Schusswaffen. Doch bereits am ersten 
Verkaufstag machen Anleitungen in 
Internet-Foren die Runde, wie sich mit 


gezielten Manipulationen an einzel¬ 
nen Dateien die verschlüsselten Ent¬ 
schärfungen der deutschen Version 
rückgängig machen lassen. Da¬ 
durch lässt sich aus der deutschen 
Version relativ leicht eine 
unentschärfte europäische machen 
- und somit gilt die 
deutsche Version 
sofort und automa¬ 
tisch als mit-indi- 
ziert. Das Stichwort 
lautet hier „Inhalts¬ 
gleichheit" - schließlich treffen die 
Kriterien, die zur Indizierung der ei¬ 
nen Version führten, auch für die 
andere zu. Wie groß der Aufwand 
zur Herstellung des Originalzu¬ 
standes ist, spielt keine Rolle: „Ob 
zwei oder zehn Handgriffe nötig 
sind, ist unerheblich", erklärt 
BPjM-Chefin Elke Monssen-Eng- 
berding gegenüber PC Games. 
Heißt: Die Entwickler müssen da¬ 
für sorgen, dass kritische Inhalte 
nicht einfach durch Cheats oder 
„Korrekturen" an der ini-Datei frei¬ 
geschaltet werden können. Natür- 
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Report: Far Cry (dt.) 


| Aktuell 


INTERVIEW 


„USK-Siegel und Indizierung schließen einander aus 11 


PC Games: Spiele, die einmal von der 
USK freigegeben wurden, können nicht 
mehr indiziert werden. Der Fall Far Cry hat 
gezeigt, dass dies doch möglich ist Wie 
kam es dazu? 

Gerstenberger: „USK-Kennzeichnung 
und Indizierung durch die BPjM schließen 
einander aus. Die von Ubisoft bei der USK 
eingereichte Version war - aus welchen 
Gründen auch immer - mit der später auf 
dem deutschen Markt verkauften Fassung 
nicht identisch. Darauf wies uns Ubisoft 
selbst hin. Unser Warenzeichen war auf einer 
Version, die hier nicht geratet wurde. Recht¬ 
lich gesehen war die verkaufte Produktion 
nicht gekennzeichnet. Deshalb konnte die 
BPjM indizieren. Wir hatten ein Kennzeichen 
für die eingereichte Fassung vergeben, das 
haben wir nicht zurückgezogen.“ 

PC Games: Viele Konsumenten sind ir¬ 
ritiert, warum es zusätzlich zur „Keine Ju- 
gendfreigabe“-Kennzeichnung (umgangs- 



DR. KLAUS-PETER GERSTENBERGER 
ist Leiter der Unterhaltungssoftwa¬ 
re Selbstkontrolle (USK) 


sprachlich USK 18) noch die Variante 
„Keine Kennzeichnung“ gibt, wenngleich 
USK-18-Titel ohnehin nur an Erwachsene 
verkauft werden dürfen. Warum wird diese 
Unterscheidung getroffen? 
Gerstenberger: .„Keine Kennzeich¬ 
nung’ verlangt der Gesetzgeber, wenn 
nach bisheriger Spruchpraxis der BPjM 


anzunehmen ist, dass der Titel indiziert 
wird. Für indizierte Spiele gilt dann zu¬ 
sätzlich ein Werbeverbot. Es gibt seit 1. 
April 2003 unter mehr als 2.000 Titeln 
sehr wenige solcher Fälle. In unserer Da¬ 
tenbank unter www.usk.de stehen zwei.“ 
PC Games: Nachdem es nun eine ver¬ 
bindliche Alterskennzeichnung gibt: Sind 
die eingereichten Spiele hinsichtlich der 
Gewaltdarstellung eher offensiver oder 
zahmer als beispielsweise vor drei Jah¬ 
ren? Sprich: Werden die Spiele heute 
stärker für den deutschsprachigen Raum 
entschärft als bisher - oder eher weniger? 
Gerstenberger: „Die Verteilung der Al¬ 
terseinstufungen im ersten Jahr des 
JuSchG entsprach genau den Trends der 
letzten Jahre: Über 60 Prozent der Titel lie¬ 
gen im Bereich unterhalb der USK 12, 
oberhalb der USK 16 entsprechen die Ent¬ 
scheidungen mit einem Anteil von 3,1 
Prozent genau dem Jahr 2002.“ 


EIN MANN SIEHT 
ROT Obwohl Far 
Cry (dt.) in den 
Wochen vor 
Ostern massiv 
beworben wurde, 
standen viele Kun¬ 
den vor leeren Re¬ 
galen. 



UPDATE 

So sieht 
die über¬ 
arbeitete 
Packung 
von Far 
Cry (dt.) 
aus. 



DEUTSCHE VERSION 


Farqry 


lieh darf der Hersteller auch keine entsprechenden Pat¬ 
ches oder Updates anbieten. 

Bundesweite Rückruf-Aktion 

Das Internet sorgt für die rasend schnelle Verbreitung 
solch pikanter Geheimnisse - kein Wunder, dass die BPjM 
bereits am ersten Far Cry-Verkaufstag darauf aufmerksam 
wird und Ubisoft über das „Problem" informiert: Die Indi¬ 
zierung droht. In einer Pressemitteilung stellt der Düssel¬ 
dorfer Spieleriese klar: „Die Möglichkeit der Manipulation 
des noch im Handel befindlichen Spiels Far Cry war Ubi¬ 
soft zu keiner Zeit bekannt oder von Ubisoft beabsichtigt. 
(...) Die Produkte der ersten Auslieferung sind jedoch, aus 
welchen Gründen auch immer, nicht inhaltsgleich mit 
dem von der USK geprüften und freigegebenen Version 
von Far Cry." 

Schon am Montag vor Inkrafttreten der Indizierung 
zum 31. März ruft Ubisoft die komplette erste Auflage aus 
dem Handel zurück: Wenngleich noch prominent in den 
Oster-Prospekten großer Ketten beworben, ist das Spiel 
am ersten April-Wochenende nach Auskunft vieler PC- 
Games-Leser kaum noch zu bekommen - und wenn, dann 
nur auf Nachfrage gegen Personalausweis. Denn bekannt¬ 
lich dürfen indizierte Spiele und Filme weder beworben 
noch offen ausgelegt werden, bei Zuwiderhandlung dro¬ 
hen empfindliche Strafen. Viele Filialen schicken die kom¬ 
plette Lieferung postwendend zurück - Mutter der Por¬ 
zellankiste statt Mutter aller Schnäppchen. 


Neue Version im Handel 

Ubisoft startet die Nachproduktion 
der USK-geprüften Version und kenn¬ 
zeichnet die neue Fassung mit dem 
deutlichen Vermerk „Deutsche Ver¬ 
sion"; eine Aktivierung des Ragdoll- 
Systems ist dank erheblicher Änderun¬ 
gen am Programmcode nicht mehr 
möglich, wie Crytek-Chef Faruk Yerli 
gegenüber PC Games bestätigt. Doch 
der entstandene Schaden ist immens: 
Zwei Wochen lang - inklusive des wich¬ 
tigen Ostergeschäftes - war Far Cry (dt.) 
außer Gefecht. Erst seit Mitte April be¬ 
findet sich eine neue Version im Han¬ 
del. Diese Version entspricht nun wirk¬ 
lich jener, die von der USK geprüft und 
zu Recht mit dem roten „Keine Jugend- 
freigabe"-Siegel gekennzeichnet wurde. 

Da sich der PC-Games-Test von 
Far Cry (dt.) auf die USK-geprüfte 
Version bezieht, bleibt natürlich auch 
die Wertung samt „Spiel des Mo- 
nats"-Prädikat unverändert bestehen. 
Und auch unser Herr Haberland 
kann endlich als Jack Carver ins tür¬ 
kisblaue Karibik-Wasser von Far Cry 
(dt.) abtauchen... petra fröhlich 
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Related Designs 


PC Games exklusiv: Anno 3 kommt - allerdings nicht von 
jenem Studio, das Anno 1602 erfunden und Anno 1503 ent¬ 
wickelt hat. Die Zukunft von Max Design ist völlig offen. 


... ist seit 1995 im Geschäft und produzierte 
zunächst Werbespiele. 

... ist in Mainz zu Hause und beschäftigt aktuell 
zehn Mitarbeiter. Tendenz: steigend. 

... gelang mit dem Echtzeit-Strategiespiel 
America (über 250.000 Mal verkauft) ein 
Überraschungs-Coup. 

... entwickelte für CDV das Wildwest-Strategie¬ 
spiel No Man's Land. 

... veröffentlichte zuletzt das schöne Burgen¬ 
bau-Spiel Castle Strike (Screenshot links). 
... arbeitete von 2003 bis Anfang 2004 an 
Anno War und konzentriert sich nun auf 
den Anno 1503-Nachfolger. 


kiparadies Schladming in Österreich, im April 
1996: Martin Lasser, Albert Lasser und Wilfried 
Reiter von Max Design zeigen uns stolz die ersten 
modellierten Stadtmauern und Segelschiffe einer histori¬ 
schen Wirtschaftssimulation namens 1602: Die Eroberung 
der Welt. In schmucken Inselwelten wird erkundet, 
erobert, gebaut, produziert, gehandelt, gesegelt, gekämpft; 
aus schnöden Siedlungen mit Fischer¬ 
hütten und Holzfällern entstehen riesige 
Metropolen mit Bürgerhäusern, Kathe¬ 
dralen, Tabakwaren-Manufakturen und 
mächtigen Kontoren. Viel zu tun, viel zu 
gucken, alles ohne komplizierte Menüs 
und dröge Tabellen - die Mischung aus 
Strategie und Aufbau ist einmalig. Zwei 
Jahre später bringt Sunflowers das Spiel 
unter dem Namen Anno 1602: Erschaffung einer neuen 
Welt auf den Markt - und bald findet es seinen Weg auf die 
Festplatten von mittlerweile mehr als zweieinhalb Millio¬ 
nen PCs. Selten wurde ein Titel so oft zum Spiel des Jahres 
geadelt, der Branchenverband geht nach Gold, Platin und 
Doppelplatin zur Verleihung von Sonderpreisen über. 

Deutschlands Meistverkauftes 

Im Januar 1999 beginnen die Arbeiten an Anno 1503: 
Aufbruch in eine neue Welt. Noch mehr Grafik-Details, 
noch mehr Waren, noch größere Inseln, noch mehr Kampf¬ 
einheiten. Ursprünglich für das Frühjahr 2001 geplant, 
müssen Max Design und Sunflowers (zu 40 Prozent an 


den Österreichern beteiligt) das Spiel 
mehrmals verschieben. Dem Verkaufs¬ 
start am 25. Oktober 2002 folgt eine ge¬ 
rissene Bestmarke nach der anderen: 
100.000 Stück nach eineinhalb Tagen, 
200.000 nach zweieinhalb Wochen, 
300.000 nach acht Wochen, mittlerweile 


Anno War liegt vorerst 
auf Eis. Related Designs kon¬ 
zentriert sich voll auf Anno 3. 


mehr als eine halbe Million. Die Er¬ 
wartungshaltung ist freilich enorm: 
Nicht wenige Käufer sind vom neuen 
Anno enttäuscht - zu schwer, zu über¬ 
frachtet, zu viele Ungereimtheiten, der 
Mehrspielermodus soll erst später 
nachgeliefert werden. Im März 2004, 
16 Monate nach Verkaufsstart, dann 
das Geständnis: Die Entwicklung an 
einem Multiplayer-Update wurde 
nach vielen frustrierenden Testläufen 
endgültig eingestellt - Anno 1503 ist 
weder netzwerk- noch internetfähig. 


Anno-Familie wächst 

Dennoch: Anno ist und bleibt eine 
Erfolgsstory - zumindest im europäi¬ 
schen Raum. Ermutigt durch die Re¬ 
kord-Verkaufszahlen hat Sunflowers 
mittlerweile eine regelrechte Anno-Fa¬ 
milie gegründet, inklusive Anno-Brett- 
spiel von Catan-Erfinder Teu- 
ber und einem Anno-Handy- 
spiel. Erst im Dezember wurde 
das Mainzer Studio Related 
Designs (America) offiziell mit 
einem Echtzeit-Strategiespiel 
namens Anno War (Arbeits¬ 
titel) beauftragt, das - Zitat - 
„weitaus kampforientierter als 
bisherige Anno-Spiele ausgerichtet" 
werden sollte. Bei Sunflowers war man 
begeistert, dass Related Designs bereits 
mit einem Mini-Team und bescheide¬ 
nen Budgets wunderschöne Spiele auf 
Basis beachtlicher 2D- und 3D-Engines 
auf die Beine gestellt hatte. Und mit 
historisch angehauchten Sujets kennt 
man sich - siehe Castle Strike, siehe 
No Man's Land - ohnehin bestens aus. 
Für Anno War sollte die Mannstärke 
auf 25 Personen aufgestockt und damit 
mehr als verdoppelt werden. 
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Report: Die Zukunft von Anno 1503 
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GRUPPENBILD 
MIT DAMEN Das 
Anno-1503-Ent- 
wicklerteam, das 
sich auf der offi¬ 
ziellen Max-De- 
sign-Website 
präsentiert, löste 
sich Ende März 
auf. Dabei wur¬ 
den noch im No¬ 
vember Stellen 
ausgeschrieben. 


INSEL-IDYLLE 
Das Add-on zu 
Anno 1503 ist 
das bislang letzte 
Projekt von Max 
Design-jetzt 
nimmt das Team 
eine „Auszeit“. 


Max Design „pausiert" 

Und Max Design? In den vergangenen Jahren ist das 
erfolgreichste Entwicklerstudio im deutschsprachigen 
Raum stark gewachsen - auf zuletzt 13 Mitarbeiter. Noch 
im November hatte man für den Standort Schladming 
personelle Verstärkung angeworben - offenbar ging man 
zumindest bis Ende vergangenen Jahres davon aus, dass 
der Anno-Nachfolger in Österreich konzeptioniert und 
entwickelt wird. Doch seit Ende März sind die Büro¬ 
räume der Max Design Entertainment Software Entwick- 
lungs GmbH verwaist - übrig geblieben ist nur das 
Gründer-Trio. Offizielle Begründung: Nach 13 Jahren im 
Spiele-Business will man eine Pause einlegen und diese 
für eine „Neuorientierung" nutzen. Wie lange diese Aus¬ 
zeit dauern soll - unklar. Oder ums mit den Worten von 
Wilfried Reiter zu sagen: „Schau'n mer mal". Fakt ist: Max 
Design arbeitet derzeit an keinem konkreten Projekt - im 
Sommer soll entschieden werden, ob und wie es weiter¬ 
geht. Vorsichtshalber nutzt man die Gelegenheit und 
möchte „nochmals allen Fans (...) für die bisherige Unter¬ 
stützung herzlich danken." Das Add-on Schätze, Monster 
und Piraten bleibt das vorerst letzte Max-Design-Spiel. 

Mainz bleibt Mainz, aber... 

Wie PC Games exklusiv erfahren hat, wurde Related 
Designs von Sunflowers mit der Entwicklung von Anno 
3 beauftragt. Aufgrund der Wichtigkeit des Projekts kon¬ 
zentriert sich das komplette Team auf diesen einen Titel, 
Anno War liegt hingegen auf Eis. An einem 3D-Spiel 
führt nicht zuletzt wegen Siedler 5 kein Weg vorbei - 
auf der Firmen-Website sucht Related Designs deshalb 
nach ausgewiesenen 3D-Engine-Programmierern, mit 
„sehr guten Kenntnissen im Erstellen von Pixel- und 
Vertex-Shadern" - auch und gerade, um die hausge¬ 
machte 3D-Technologie weiterzuentwickeln. Zudem 
werden Entwickler gesucht mit „Erfahrung in der Pro¬ 
grammierung von Systemen, in denen mehrere hundert 
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Objekte in Echtzeit miteinander inte¬ 
ragieren (Wegfindung, kämpfen, 
aus weichen, einander verfolgen)". 

Aufbruch in eine neue Ära? 

Schon für Anno War hatte sich 
Related Designs ursprünglich 
den Termin „Weihnachten 2005" 
als Ziel gesetzt, ein Anno 3 vor 
dem Jahr 2006 erscheint daher 
utopisch. Was ohnehin gut 
zum Sunflowers-Fahrplan pas¬ 
sen würde: Das Jahr 2004 steht im 
Zeichen von Knights of Honor 
(Vorschau auf Seite 70), 2005 folgt 
Paraworld. Noch gibt es Anno 3 
offiziell gar nicht: Das neue Spiel 
wird demnächst angekündigt, 
danach folgen erste Bilder. In 
der Zwischenzeit wird Feldfor¬ 
schung betrieben: Anhand eines 
umfangreichen Online-Fragebo- 
gens, der Mitte April an zig¬ 
tausende registrierte Anno-User 
verschickt wurde, will Sunflo¬ 
wers herausfinden, was den 
Spielern an 1602 und 1503 be¬ 
sonders gefallen - und missfallen 
- hat. Die gewonnenen Erkennt¬ 
nisse bilden dann die Grundlage 
für Anno 3. Möglicherweise erle¬ 
ben wir ja ein Überraschungs- 
Comeback des Max-Design-Trios 
ganz nach dem Vorbild der Funa- 
tics-Crew (Cultures), die nun¬ 
mehr das Siedler 5-„Allstar- 
Team" verstärkt. petra fröhlich 



Wenn es beim Gaming auf Sekundenbruchteile 
ankommt, sind deine schnellen Reflexe nicht 
genug. Dann brauchst du eine Maus mit High¬ 
speed und maximaler Präzision. Mit der Mystify 
Mamba und der Mystify Viper bist du den 
entscheidenden Klick schneller! 



Die ultrapräzise Maus für Extremspieler 
Spieloptimierte Auflösung von 8oo cpi 
Fünf Tasten und ein Scrollrad 
Drei programmierbare Tasten 
Für Links- und Rechtshänder 


Präzise, alienförmige Gamermaus 
für Notebooks 

Spieloptimierte 8oo cpi Auflösung 
Rot leuchtende LEDs unter den Tasten 
USB-Kabelverlängerung 
Für Links- und Rechtshänder 


IrTwccI 


World Cyber Games 2004 Ger/Avt/Ch 


(Mystify 

GAMES ) 

www.mystifyzone.com 

[TERRATEC*<ä>l 

www.terratec.com 
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PANZERFAHREN IN ENGLAND! 

WOLLTEN SIE SCHON IMMER MIT EINEM PANZER 
FAHREN. OHNE RÜCKSICHT AOF VERLUSTE? 

PC Games und die CDV Software Entertainment AG 
machen dies exklusiv für alle Leser möglich! 
An lässl ich des Releases des Strategiehits Codename: 
PANZERS lädt CDV den Hauptgewinner nach Northants 
(England) ein. 

Zusammen mit einem Redakteur der PC Games lernen 
Sie, wie man einen Panzer fährt und Bordgeschütze 
bedient! 

MACHEN SIE DEN TEST! 

Der rechts befindliche Fragebogen ist die schriftli¬ 
che Prüfung und muss sorgfältig ausgefüllt an die 
CDV Software Entertainment AG geschickt werden. Zu 
beachten ist, dass es sich hier um einen Panzer- 
Pührerschein-Theorietest handelt. Nur die Antworten 
sind richtig, die das Panzerfahren betreffen! 

Am Gewinnspiel kann jeder teilnehmen, der 

mindestens 18 Jahre alt ist. 


1. PREIS: PANZERFAHRT 

2. -3. PREIS: PANZERS-“FANPAKET 1” 
4.-10. PREIS: PANZERS-‘FANPAKET 2’ 



Das Abenteuer beginnt am Freitag, den 
29. Mai mit dem Flug nach London mit 
anschließender Übernachtung in Heathrow. 

Am Samstag geht es dann auf das 
"Schlachtfeld”! Wer die beste Punktzahl 
erreicht, darf als Preisträger mit einem 
Chieftain Tank über ein Auto rollen! 

Nach einer weiteren Übernachtung geht es 
am Sonntag wieder Richtung Heimat. 


Stormregion WWW.PANZEliS.COM 


EINSENDESCHLUSS IST DER IS. MAI 2004 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen 








L S. 101/233 " L S.134/166 L S.22/276 LS.12/111 _ L S.35 


PRÜFUNGSFRAGEN 


Vom Schüler auszufüllen 


Name: 

geboren 

am: 



Vorname: 

Prüf¬ 

datum: 


Ich versichere, die nachfolgenden Fragen ohne Hilfsmittel beantwortet zu haben. 


Unterschrift: 


CDV Software Entertainment AG 

Kennwort: Führerschein 

Neureuter Straße 3Tb 
D-76185 Karlsruhe 

Germany 


Hinweis für die Beantwortung der Fragen: Bei Fragen mit vorge¬ 
druckten Antworten können eine oder mehrere Anworten richtig sein. 
Jeweils richtige Anworten sind in den dazugehörigen Kästchen anzu¬ 
kreuzen. Bei Fragen nach Zahlen sind diese in die dafür vorgesehenen 
Kästchen einzusetzen. 


Vom Fahrlehrer auszufüllen 

CM 

Fehlerpunkte 

Klasse 

AI 

A 

B 

CI 

C 

CE 

Dl 

D 

M 

L 

T 

zul. Fehlerpunkte 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

575* 

576* 

9 

9 

9 

Grundstoff 












Zusatzstoff 












Summe 












bestanden 












nicht bestanden 













Grundstoff (*) und Zusatzstoff (**) werden getrennt bewertet. 


Bemerkungen: 


geprüft von: 


( 


1. Welche Besonderheiten ergeben sich beim Befahren von Straßen 
in der kalten Jahreszeit? 


1 Nasses Laub, sowie Reif-, Eis- und Schneeglätte sind vor allem auf gewölbten 
Fahrbahnen besonders gefährlich. 

Auf gepflasterten Fahrbahnen entsteht häufiger und überraschender 
Reif- und Eisglätte als auf anderen Fahrbahnen. 

Ich muss nichts beachten, da ich stets auf Ketten fahre! 

5 

2. Sie kommen an eine unbeschilderte Kreuzung und wollen geradeaus. 

Von links kommen amerikanische Truppen, von rechts ein britischer LKW. 
Welche Reihenfolge ist richtig? 

Ich sitze in einem Panzer, also bin ich der Stärkste von allen! 

Die Reihenfolge interessiert mich nicht! 

Erst die Amis, dann ich und zuletzt die Briten! 

- f 

Erst die Briten, dann ich und dann die Amis! 

J 5 

3. Welches Verhalten ist richtig? 

Ich sitze in einem Panzer, die Frage ist überflüssig! 

Ich muss die Straßenbahn vorbeilassen. 

Ich darf vor der Straßenbahn abbiegen. 

4 

4. Sie nähern sich einem Stau. Wie verhalten Sie sich? 

Ich fordere Luftunterstützung an! 

j Ich gebe Gas, denn ich liebe das Geräusch von berstendem Blech unter mir! 

Ich bremse langsam ab und betätige die Warnblinkanlage! 

4 



5. Was kann das Telefonieren des Panzerführers 
während der Fahrt bewirken? 


6. Sie nähern sich mit Ihrem Panzer einem Kreisverkehr. 
Was ist zu beachten? 


Ablenkung durch das Gespräch. 
Ablenkung durch die Bedienung. 
Vorsicht: der Feind hört mit! 


n Die im Kreis befindlichen Fahrzeuge haben Vorfahrt! 


Nichts, denn mein Panzer hat immer Vorfahrt! 


Die Ausfahrt aus dem Kreis muss durch Blinken 
angezeigt werden. 


Nachdruck und Vervielfältigung verboten 


Fehlerpunkte: 
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HAU 


Ground Control 2.94 

Wir haben uns für Sie in den Beta-Test gestürzt. 

__ ACTION 

Söldner.36 

Der Taktik-Shooter will den Erzrivalen Battlefield Vietnam 
auf Anhieb vom Multiplayer-Thron stoßen. 

True Crime: Streets of L.A.34 

In der PC-Umsetzung des Xbox-Hits True Crime machen 
Sie als Cop die Straßen von Los Angeles unsicher. 

Shooter-Special.48 

Half-Life 2, Doom 3 und STALKER im Rampenlicht 


Thief 3.60 

Garrett schickt sich an, Ihnen in diesem Splinter Cell-ähn- 
lichen Action-Adventure lange Nächte zu bescheren. 

Alias.68 

Pünktlich zum TV-Start der zweiten Staffel kommt Alias 
auch auf den PC. 

ABENTEUER 


Saga of Ryzom.96 

Das Internet-Rollenspiel kombiniert Sci-Fi mit Fantasy. 

World of Warcraft vs. Everquest 2...98 

Spannendes Duell zwischen zwei Online-RPG-Riesen 


SPORT 


Mashed.....100 

Mashed orientiert sich am Klassiker Micro Machines. 


STRATEGIE 

Knights of Honor.70 

Alles zur Mittelalter-Strategie-Hoffnung 

Transportgigant.72 

Jowoods WiSim- und Aufbau-Reihe bekommt Zuwachs. 

The Movies.,.76 

Das neueste Werk von Peter Molyneux macht Sie zum 
Regisseur und Boss Ihres eigenen Filmstudios. 

Schlacht um Mittelerde.84 

Das C&C-Studio betätigt sich als Ring-Strategieschmiede. 

Black & White 2.90 

Das Lionhead-Team lud PC Games zum Antesten der 
ersten voll spielbaren Version von Black & White 2 ein. 


E ür das erste offizielle Add-on zum Strategie-Hit Spellforce haben sich die Grafi¬ 
ker von Phenomic noch einmal ins Zeug gelegt. Im Verlauf der knapp 40 Stun¬ 
den dauernden Einzelspielerkampagne treffen Sie unter anderem auf diesen impo¬ 
santen Bossgegner. Zudem schlagen Sie sich mit Feuerelfen oder geflügelten Löwen. 
Außerdem dürfen sich im so genannten „Freien Spiel“ bis zu drei Abenteurer koope¬ 
rativ auf speziell dafür erstellten Karten austoben. 

Entwickler.Phenomic 

Anbieter.Bigben Interactive 

Termin.Juni 2004 


33 









































Vorschau 


Ac t i o n 



EINZELKÄMPFER 

Im Nahkampf-Modus 
mutiert True Crime 
zum reinrassigen 
Prügelspiel. 


FEUER FREI 

Sämtliche 
Fahrzeuge 
lassen sich 
komplett in 
Schutt und 
Asche legen. 


ÜTrue Crim e: Streets of L.A. 


Entwickler.Luxoflux 

Anbieter..Activision 

Termin.Mai 2004 
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onsolen-Anhänger 
schnalzen bei dem Na¬ 
men True Crime mit 
der Zunge. Der genauso dreiste 
wie gute GTA-Klon entzückte 
Ende vergangenen Jahres PS2- 
und Xbox-Besitzer gleicherma¬ 
ßen. Mitte Mai können endlich 
auch PC-Spieler in die Haut des 
wenig zimperlichen Underco- 
ver-Agenten Nick Kang schlüp¬ 
fen und mit der russischen und 
chinesischen Unterwelt in Los 
Angeles abrechnen. Genau 
wie bei GTA Vice City rennen 
Sie mit Ihrem Protagonisten 
aus der Verfolgerperspektive 
durch die Straßenschluchten 
der auf über 240 Quadratkilo¬ 
metern detailreich nachgebilde¬ 
ten Großstadt - stets die Über¬ 
sichtskarte am Bildrand im Au¬ 
ge, um auf dem kürzesten Weg 
zum nächsten Einsatz zu gelan¬ 
gen. Dabei müssen Sie mal eine 
Geisel aus den Fängen der 
Gangster befreien, in eine ge¬ 
heime Lagerhalle eindringen 
oder gleich eine ganze Gang 
aus dem Verkehr ziehen. Ob Sie 
diese im gelungenen Nah¬ 
kampf-Modus in feinster Mar- 
tial-Arts-Manier mit allerlei 
Tritten und Schlägen kampfun- 


K 


fähig machen und anschlie¬ 
ßend festnehmen oder mit 
Schrotflinte, Maschinengewehr 
und Panzerfaust beharken, ent¬ 
scheiden Sie. Allerdings festi¬ 
gen Sie durch zu rabiates Vor¬ 
gehen Ihr Image als „Bad Cop". 
Bei zu vielen Verstößen gegen 
die Dienstvorschriften werden 
Sie suspendiert - das Spiel ist 
dann vorzeitig beendet. 


Lauschangriff 

Weitere Wege legen Sie per Auto 
zurück - vom schnittigen Sport¬ 
wagen über die gemütliche Fa¬ 
milienkutsche bis zum wuchti¬ 
gen Lkw ist alles vertreten, was 
PS und Hubraum hat. Wer es 
locker angehen lässt, kann 
nebenbei dem Polizeifunk lau¬ 
schen und diverse Kleinkrimi¬ 
nelle nach kurzen Rangeleien 
dingfest machen. Oder Sie dre¬ 
hen das Radio auf - wie GTA 
Vice City bietet auch True 
Crime einen erstklassigen 
Soundtrack mit Songs von 
Künstlern wie Warren-G, Ice 
Cube oder Snoop Dogg. Letzt¬ 
genannter ist genau wie die Ac- 
tivision-Helden Officer Dick 
von Tony Hawk's Pro Skater 
oder Jeanette aus Vampire: 


Bloodlines als Bonus-Charakter 
mit von der Partie. PC-Spieler 
dürfen sich auf 20 Missionen 
mit 100 Bonus-Aufträgen freu¬ 
en, die wahllos in den nichtli¬ 
nearen Spielverlauf eingestreut 
werden. Die uns vorliegende 
Beta-Version lief abgesehen von 
einigen Rucklern und seltenen 
Abstürzen schon sehr ordentlich. 
Allerdings sieht man der teils 
kantigen Grafik die Konsolen- 
Herkunft an. Noch nicht testen 
konnten wir den Mehrspieler¬ 
modus. Hier sollen bis zu vier 
Undercover-Cops via Netzwerk 
auf Verbrecherjagd gehen. 

[',*? ERSTEINDRUCK 

Die Konsolen-Vorlage von True 
Crime zog in puncto Umfang 
und Langzeitmotivation gegen¬ 
über GTA den Kürzeren und auch 
die PC-Version dürfte Rockstars 
Action-Kracher nicht vom Thron 
stoßen. Was nichts daran ändert, 
dass der abzvechslungsreiche Gen- 
re-Mix aus Renn-, Prügel- und 
Ballerspiel eine Menge Spaß 

macht. CHRISTIAN SAUERTEIG 


Voll die 
Action: Bei 
der PC-Um- 
setzung des 
Xbox-Hits 
kTrue Crime 
machen 
B ^ Sie als 
knallharter 
Cop die Stra¬ 
ßen von Los 
Angeles un¬ 
sicher. 






















Kompletter Spielfilm auf der Heft-DVD! 


Im Heft: Kompletter 

SPIELFILM AUF DVD! 


05/04 €5,50 


James Caviezel (Die Passion Christi) 

und Dennis Quaid im Mystery-ThriUer 


in DOLBY DIGITAL 5.1 
DEUTSCH und ENGLISCH! 


Mystery-ThriUer: FREQUENCY 


FREQUENCY 































rhtigen. die Sie sionen gleiten nicht gar so gon-Berges bis zum virtuellen 

enden CD oder spektakulär wie in Electronic Horizont schweifen lässt, dem 

mehr dazu auf Arts' Hollywood-Dschungel* kommen selbst die Operation 

'Onst noch zählt krieg, Flüsse schlängeln sich Flashpoint-lnseln winzig vor. 

IVars. das erfah- etwas weniger kurvenreich Theoretisch lässt sich jeder he¬ 
il nächsten Sei- durch die Landschaft. Te\tu- liebige Ausschnitt der giganti- 

ren wirken weniger detailiert. sehen Spielwelt als Spielfeld 

Dafür punktet die von \Vings nutzen: allerdings wird dieses 

Simulations entwickelte En- Feature wohl erst mit dem ers- 

sten Blick zieht gine anderswo. Bei der Sicht- ten Bonus-Pack nachgereicht, 

nekten Vergleich weite zum Beispiel. Wer in der bereits vier Wochen nach 

d Vietnam op- einem Söldner-Level seinen Release veröffentlicht werden 

eren. Die Explo- Blick vom Gipfel eines Poly- soll. Dass die Weitsicht nicht 


nur auf dem Papier, sondern Totale Zerstörung 
auch spielerisch Sinn ergibt. Auch andernorts betritt 
merken beispielsweise Düsen- Wings Simulations Neuland, 
jägerpiloten, die nicht -wie bei Türen einschießen und Beton- 

Battlefield Vietnam - alle wände sprengen, das konnte 

zehn Sekunden an die Level- man auch schon im Oldie Red 
begrenzung klatschen. Das Faction. Aber die komplette 
spüren aber zum Beispiel auch Level-Architektur zerlegen, das 

Spieler, die den Scharfschüt- gab s noch nirgendwo. Mit 

zen. der sie soeben erlegt hat. großkalibrigen Geschützen 

gerade noch als zwei Pixel gro- werden schmucke Hütten zu 

ßen Punkt im Wald am ande- rußgeschwärzten Ruinen, Flug- C 

ren Ende der karte erkennen. zeugwracks schlagen Schneisen 
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Vorschau 








Mehr als 60 Schießprü¬ 
gel stehen zur Wahl, von 
der Kleinkaliberpistole 
für den Commander von 
Welt bis hin zu Scharf¬ 
schützengewehren, die 
selbst in Panzerfahrzeu¬ 
ge Löcher stanzen. Wei¬ 
tere sollen in Updates 
folgen. 


G-ll 

Exotisches Äußeres und Inneres, 
aber dank spezieller Munition 
rückstoßfreies Sturmgewehr. 


Desert Eagle 

Die Haubitze unter den Pistolen 
haut auf kurze Distanz mächtig 
rein, ist aber recht teuer. 


M-259 SAW 

Die „Squad Automatic Weapon“ ist ein leichtes Ma¬ 
schinengewehr, zuverlässig und billig. 


M-82A1 

Das „Light Fifty“ ist alles 
andere als leicht, durch¬ 
schlägt aber selbst dünne 
Steinwände. 


MK2 

Granaten gibt’s in allen Farben 
und Formen, der Klassiker ist 
die MK2-Splittergranate. 


LAW 

Eine leichte Panzerfaust, die in 
geringer Entfernung auch 
Kampfpanzern gefährlich wird. 


Piloten und Fahrer 
wählen aus über 70 
Vehikeln. Manche da¬ 
von benötigen zusätz¬ 
lich einen Kanonier, 
andere davon trans¬ 
portieren Kollegen in 
die Schlacht. Alle sind 
sie mit etwas Übung 
leicht zu beherrschen. 


Comanche 

ln echt wird derStealh-Hubschrauber 
nun doch nicht gebaut, im Spiel kön¬ 
nen Sie ihn fliegen. 


Humvee 

Wohl bekanntes Allround-Fahrzeug 
der US Army, auch in einer Straßen¬ 
version zu haben. 


BMP-3 

Modernster Schützenpanzer aus russi¬ 
scher Produktion mit pfiffiger Aktiv¬ 
panzerung. 


Osprey 

Diese Mischungaus Hubschrauber 
und Propellerflugzeug ist perfekt für 
Luftlandungen. 


F-22 

Hochmoderner und sauteurer Luft¬ 
überlegenheitsjäger mit Tarn-Fähig- 
keit. 


A-10 

Das „Warzenschwein“ ist mit seinen 
Lenkraketen der Albtraum jedes Pan¬ 
zerkommandanten. 


Schwester, die Bleispritze bitte! - Die Waffen 


it roher Zahlengewalt Shooter: 
weiß Söldner zu be- aut der 

_i eindrucken: Über 60 DVD fir 

Waffen versprechen die Ent- Seite l°-l 
wickler. mehr als "*0 Vehikel in den S 
vom Kampfpanzer bis zum ren Sie , 

Transporthubschrauber und ten. 

gigantische IS Millionen Qua¬ 
dratkilometer Spielfläche. Ei¬ 
nen Teil davon können Sie ex¬ 
klusiv bei PC Games in der 
brandaktuellen deutschen De¬ 
moversion des Multiplaver- 


zum Sie« 


ln die Feme s( 

Auf den j 
Söldner im <j 
mit Battlefii 

tisch den küf 





































Deutschland, Action-$|andort Nummer 1? Nachdem die Franken von Crytek 
das Ego-Shooter-Genre aujgemischt haben, wollen die Ruhrpottler von Wings 
* Simulations nun Battlefield minam vom Multiplayer-Thron stoßen. 
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Prinzipiell lässt sich 
jedes Objekt in der 
Söldner-Welt in sei¬ 
ne Einzelteile zerle¬ 
gen, solange die 
Waffe nur stark ge¬ 
nug ist. Einer Pan¬ 
zerkanone fallen 
selbst massive 
Bauten oder Baum¬ 
riesen zum Opfer. 


Heile Welt 

Alle Gebäude in der Söldner-Welt lassen sich 
betreten, wenn auch die Einrichtung recht 
spärlich ausfällt. Klar, dass solche Häuser In¬ 
fanteristen als bevorzugtes Versteck dienen. 
Paranoide Panzerfahrer legen deshalb schon 
mal ganze Dörfer in Schutt und Asche - Vor¬ 
sicht ist die Mutter der Porzellankiste. 


Oben ohne 

Schon die erste Granate legt den Dachstuhl 
frei und hinterlässt ein klaffendes Loch in der 
Holzfront. Die Schadenstexturen und Polygon¬ 
löcher werden zwar nicht 100 Prozent exakt 
berechnet, aber Trefferwinkel und Schussstär¬ 
ke entsprechend aus einer Vielzahl möglicher 
Wirkungen variiert. 


Kellergeister 

Nach mehreren Einschlägen ist nun auch das 
Erdgeschoss einzusehen. Sollte sich irgendje¬ 
mand in der Hütte versteckt haben, hat er in¬ 
zwischen entweder das Weite gesucht oder 
das Zeitliche gesegnet. Die Schäden bleiben 
wahlweise nur für eine oder mehrere Runden 
erhalten. 


laPHcaiH 


Jedes Team darfeinen 
aus seiner Mitte zum 
Anführerwählen. Der 
verwaltet künftig den 
Team-Fonds, geneh¬ 
migt also den Mitglie¬ 
dern Einkäufe teurer 
Vehikel und bestimmt 
die Strategie seiner 
Gruppe. 


Auf seiner voll zoombaren 3D-Karte sieht der Commander das ganze 
Spielfeld aus der Vogelperspektive, inklusive der Positionen aller sei¬ 
ner Untergebenen. Befehle werden einfach per Mausklick vorgegeben. 
Im Bild oben lautet die Order für Schütze Udett beispielsweise „Greife 
den Jeep am oberen Bildschirmrand an“. 


Die gleiche Szene aus der Sicht des Spielers: Der Befehl des Com¬ 
manders wird direkt ins Sichtfeld eingeblendet. In diesem Fall heißt 
die Anweisung, den Jeep direkt voraus anzugreifen. Auf diese Weise 
können etwa auch Routen vorgegeben, Verstecke markiert oder 
Sammelpunkte gesetzt werden. 


Haus? We 


in der Stre- 
etervveit in 
nden selbst 
iwindigkeit 
eile. Bis zur 
^vollen die 
alten in der 
loch noch 


ring, also das Austüfteln der 
Stärkeverhältnisse von Waffen 
und Vehikeln. So wird im offi¬ 
ziellen Forum unter www.se- 
cretwars.net derzeit heiß disku¬ 
tiert, ob Hubschrauber viel¬ 
leicht etwas auf- und Flugab¬ 
wehrwaffen abgewertet wer¬ 
den sollen. Das Problem: Ein 
20.000 Credits teurer Apache- 
Heli ist für eine 3.000 Punkte 
teure Stinger-Rakete leichte 
Beute. Richtig gelesen: Waffen 
































in Wälder, Granaten pflügen 
Acker um. NJach einem heißen 
Gefecht erkennt man die Map 
kaum w ieder. Das ist w iederum 
kein grafisches Blendwerk, son¬ 
dern bringt spielerischen Nut¬ 
zen. Angst vor einem Hinter¬ 
halt? Zerschießt man eben pro¬ 
phylaktisch den Verteidigern 
die Deckung. Wald im Weg? 
Kanone laden und Montv 
Pythons Lumberjack-Song an- 
stimmen. Eine erfrischende Ab¬ 


Kleinlicher Kugel-Kalkulator 

Das Schadenssystem ist nur 
ein kleiner Teil der komplexen 
Physik-Engine von Söldner, ein 
w eiterer und bei einem Shooter 
nicht ganz unw ichtiger ist die 
Trefferberechnung. Statt „Hit¬ 


wechslung zur statischen Spiel¬ 
welt eines Battlefield Vietnam, 
w o Stahlmonster wie der Pat- 
ton-Panzer sich an Büschen 
Beulen holen. 


boxes" zu verwenden, um Ein¬ 
schlagszonen zu lokalisieren 
(beispielsweise wie in Counter- 
Strike (dt.), bei dem unsichtba¬ 
re Würfel und Quader die 
Gliedmaßen der Spielfiguren 
umgeben), werden sämtliche 
Hits pixelgenau ermittelt. Eine 
Menge Arbeit für den Prozes¬ 
sor, w enn zwei Dutzend Spieler 
gleichzeitig drauflosballern. 
Und dann wollen ja auch noch 
die Kurse sämtlicher Fahrzeuge 


und Fluggeräte berecltnet wer¬ 
den. Die Steuerung der über 70 
Vehikel gestaltet sich insgesamt 
etwas schwieriger als beim 
Konkurrenten Battlefield, mit 
etwas Übung sind aber auch 
Helikopter-Attacken oder Jagd¬ 
bomber-Einsätze zu meistern. 
Momen ta ne r Min u sp unkt: 
Noch wirken Fahr- und Flug¬ 
verhalten der Maschinen nicht 
immer glaubwürdig. Beispiels¬ 
weise springen Jeeps bei klei¬ 


nen Unebenheit« 
cke gelegentlich 
die Höhe oder > 
mit Höchstge 
noch fast auf der 
Veröffentlichung 
Entwickler solch 
Physik-Engine 
glätten. 


Zum Anführer geb 

Ebenfalls neu 
abgeschlossen i 














HINTERHALT Wer in Unterzahl gegen besser 
bewaffnete Gegner kämpft, muss auf das 
Überraschungsmoment setzen. 


WIE IN HALO... brettern Sie und ein Teamgefähr¬ 
te mit diesem Jeep durch die Levels - der eine 
fährt^ der andere bedient das schwere MG. 


Das Aussehen des Alter Ego kann über eine Vielzahl von Kleidungsstücken, Accessoires und 
Porträts angepasst werden. So stellen sich etwa Clans eigene Uniformen zusammen; die Fahr¬ 
zeuge bekommen automatisch die gleiche Tarnbemalung wie die Klamotten. 


Durch die Auswahl mehrerer übereinander gelegter Texturen lassen sich die Kleidungsstücke und Vehikel¬ 
anstriche noch weiter individualisieren, eigene Logos und Abzeichen machen die Clan-Rüstung schließlich 
perfekt. Bei aller Liebe für coole schwarze Ledermäntel, karierte Flanellhemden und völlig abgedrehte rosa 
Hasenkostüme muss aber eines klar sein: In den offenen Levels von Söldner ist die richtige Tarnung über¬ 
lebenswichtig. Wer mit quietschblauen Hosen durchs Schneegestöber stapft, muss sich um die Aufmerk¬ 
samkeit seiner Gegner keine Sorgen machen. 


Poträt, Helm jacke, Hose, Schuhe und Rucksack sind die 
wesentlichen Bestandteile des Söldner-Öutfits. 


Der eigene Look lässt sich mit wenigen Mausklicks 
auf verschiedene Klimazonen Zuschneidern. 


1 und Fahrzeuge kosten ähnlich oft unbesetzt; wenn sich dann 
I wie bei Counter-Strike (dt.) allerdings doch einmal jemand 
1 Geld. Je nach verteiltem Kapital zum Anführer aufgeschwungen 
| kann es schon mal ein halbes hatte, wollte man ihn nicht 

•: Stündchen dauern, bis man sich mehr missen. Ob sich der Job 

y stolzer Besitzer eines Abrams- durchsetzt, wird sich spätestens 
Panzers oder Humvee-Jeeps in der deutschen Exklusiv-De- 
nennen darf. Schneller geht's, mo von PC Games zeigen, 
wenn man sich im Teamfonds 
bedient; die Investition muss Schuss aus dem Nichts 
aber erst der Gruppenführer ge- Die Vorab-Demo dürfte auch 
nehmigen. Auch das ist neu: helfen, das-Balancing der Spie- 
: Beide Parteien bestimmen per lerklassen zu finaiisieren. Sechs 
y Wahl einen Chef, der das Konto Spezialisten stehen zur Wahl, 
verwaltet und Befehle ausgibt. Neben dem erwähnten Com- 
Er darf als Einziger auf eine mander sind das: der gewöhnli- 
zoombare 3D-Übersichtskarte che Soldat, Sani, Bombentechni- 
des Levels zurückgreifen, auf ker, Scharfschütze und Pionier, 
der er die Positionen der Gegner Jede Rolle hat ihre eigenen Vor- 


Spielmodi, Waffen, Vehikel, selbst die 
Grundwerte der Spielwelt können mit dem 
Server-Manager verändert werden. 

Söldner ist ganz auf Mods ausgerichtet. 


und natürlich die seiner Mit- und Nachteile. Der Soldat etwa 
Streiter erkennt und ihnen Ziele ist der Einzige, der schwere Waf- 
zuweist. Diese sehen seine fen wie Panzerfäuste oder Fla- 
Jungs dann direkt in der Spiel- Raketen einsetzen darf, der Bom- 
welt als Klartext-Anweisungen: bentechniker dagegen der Mann 
„Attack" schwebt dann etwa der Wahl, um Minen zu legen 
über einem Panzer. Das ist nicht oder Fallen aufzuspüren. Als 
nur für Clan-Matches eine Of- besonders gefährlich gilt der 
fenbarung, sondern gerade auch Scharfschütze, der sich auf 
für Gelegenheitsspieler. Das üb- Knopfdruck unsichtbar machen 
liehe Problem von Team-Shoo- kann - so lange, bis er einen 
tern auf öffentlichen Servern, Schuss auf sein ahnungsloses 
dass jeder macht, was er will, Opfer abgibt. Eine Fähigkeit, die 
aber keiner, was er soll, fällt bei in der Söldner-Community der- 
Söldner flach. Im Idealfall zu- zeit für viel Aufregung sorgt. An¬ 
mindest. In den Beta-Kämpfen ders als bei Battlefield wird die 
war die Commander-Position Charakterklasse nicht einfach 



















NSICHT Wahlweise spie- 
n Sie in Verfolger- oder 
^-Perspektive. 


FELDFLUGPLATZ Die Düsenjäger geben sich 
glücklicherweise nicht allzu wählerisch bei der 
Wahl der Landebahn. 


So umfassend wurde in bislang keinem Computerspiel das Wetter und derTag-und-Nacht-Zyklus simuliert. Es schneit, es regnet, Nebel beschränkt die Sicht, 
ein Sonnenuntergang färbt den Himmel rot, nachts sind Infrarotsichtgeräte Pflicht. 


ausgewählt, sie muss, genau wie frei konfigurierbaren Spielmodi 
Waffen und Ausrüstung, für fort. Die Hand voll Grund typen 
Credits erworben werden. Dabei wie Deathmatch, Flaggenerobe¬ 
ist die Bewaffnung nicht fest rung, Assassination, Geiselbe¬ 
vorgegeben, auch ein Sanitäter freiung oder Sabotage lassen 
darf sich mit einem Sturmge- sich beliebig anpassen. So wird 
wehr verteidigen und Granaten aus einer Capture-the-Flag-Par- 
schleudern - nur eben keine tie mittels des webseitenba- 
Sprengsätze anbringen. sierten Server-Interface oder 

der eingebauten Skriptsprache 
Capture the Tank! Python schnell ein Capture-the- 

Sollte Ihnen irgendetwas an Vehicle-Match. Ebenso einfach 
Söldner nicht gefallen, stehen lassen sich der bei EAs Battle- 
die Chancen gut, dass Sie das field-Titeln so beliebte Con- 
mit ein, zwei Mausklicks bebe- quest-Modus und selbst meh- 
ben können. Wings Simulations rere Missionen umfassende 
hat das ganze Programm auf Kampagnen nachbauen. Wer 
Modifikationen ausgelegt, will sich weiter durch die Einstellun- 
heißen, Server-Betreiber und gen wühlt, findet Optionen für 
Bastler dürfen fast die gesamte Waffen, Vehikel, selbst für die 
Spielwelt verändern. Das fängt Grundwerte der Spielphysik, 
damit an, dass man - wie bereits 
erwähnt - jeden Abschnitt der Söldner? 

Umgebung zum Spielfeld erklä- Ähnlich wandlungsfähig 
ren kann. Das setzt sich in den zeigt sich Secret Wars bei der 


Munitions- 

Nachschub! 


Wings Simulations will im 
Vier-Wochen-Ryhtmus regelmäßig Up¬ 
dates und kostenlose Zusätze liefern. 
Bereits kurz nach Veröffentlichung soll 
der Shooter beispielsweise um die 
Möglichkeit erweitert werden, jeden 
Ausschnitt der riesigen Spielwelt zum 
Spielfeld zu machen. In Planung sind 
außerdem bereits zwei umfangreiche 
Add-ons; über die genauen Inhalte und 
Termine gibt man sich bei Wings aller¬ 
dings noch bedeckt. 


Die Sonne brennt, die Frisur hält - Das Wettersystem in Söldner 
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GRUPPENBILD Ein Söldner- 
Team mit Scharfschützen, 
Sanis, Pioniere und Piloten. 


SCHNELLE EINGREIRRUPPE Ähnlich wie in 
Battlefield Vietnam karren Bananenhelikopter 
Kampffahrzeuge an die Front. 


B Mit der Beta-Demo von 
Söldner können Sie diesen 
Monat mit amerikanischen 
Waffen und Fahrzeugen in 
den virtuellen Krieg ziehen 
(nur LAN & Internet). Die rus¬ 
sischen Pedants finden Sie in 
der aktuellen Ausgabe der PC 
Action. Wir drücken allen PC> 
Games-Lesern auf den 
nenServern die Daumen! 


AUS DER LUFT GEHOLT Flugabwehr-Panzer sind ein 
probates Mittel gegen gegnerische Hubschrauber 
und Flugzeuge. 


In Söldner steckt eine Fülle gu¬ 
ter Ideen: das Schadenssystem, 
der Commander-Modus, die ver¬ 
änderbare Spielzvelt. Allerdings 
funktionieren noch nicht alle wie 
geplant. Ich wünsche dem Team 
deshalb die Zeit, das Spiel zu 
dem zu machen, zoas es werden 
könnte: ein richtig cooler Multi- 
player-Shooter. Rüdiger steidle 


Auswahl der Spielfigur: Statt 
einer Hand voll Archetypen gibt 
es dutzende „Phantombild-Tei¬ 
le", aus denen man sich sein 
Alter Ego zusammenstellt. Clans 
konstruieren so unverwechsel¬ 
bare Uniformen und Tarnanstri¬ 
che für Fahrzeuge und Flugma¬ 
schinen. Wer im rosa Schlafan¬ 


zug übers Schlachtfeld turnen Modus. Der ist zwar bei weitem 
möchte ... bitteschön. Stiefel, nicht so umfangreich wie ein 
Helm, Gesicht, Brille - auch bei gewöhnlicher Ego-Shooter, ver- 
tiber 100 Spielern pro Server spricht aber immerhin, die Alibi¬ 
muss kein Söldner aussehen wie Bot-Matches eines Battlefield 
der andere. Richtig gelesen: The- Vietnam zu übertrumpfen. Als 
oretisch sind mehrere Dutzend Anführer eines computergesteu- 
Teilnehmer pro Match drin. Offi- erten Söldnerteams erledigen Sie 
ziell unterstützt Wings Simula- 
tions bislang zwar nur 32 Spie¬ 
ler, man will den Netzcode aber 
kontinuierlich verbessern und 
so schließlich gewaltige Feld¬ 
schlachten realisieren, an denen 
128 Kämpfer gleichzeitig teil¬ 
nehmen. 


Gegnern und Teamkameraden 
macht, das können Sie selber 
ausprobieren - installieren Sie 
einfach die Demo! Wenn alles 
glatt geht, müssen Sie auf die 
Vollversion nicht mehr lange 
warten. Die Entwickler sind ge¬ 
rade dabei, dem Spiel noch den 


60 Waffen, 70 Vehikel, 18 Millionen Qua¬ 
dratkilometer Spielfläche - Secret Wars 
kann mit nackten Zahlen beeindrucken 

wie kaum ein anderes Spiel. 


EXKLUSIV AUF CD & DVD 


eine Reihe dynamisch generier- letzten Schliff zu verpassen und 
ter Missionen, die die wichtig- das Feedback der Community 
sten Multi-Spiel typen nachstel- auszu werten. Ende Mai stellt 
len. Als Belohnung werden Cre- sich Secret Wars dann der He- 
dits auf dem Firmenkonto gut- rausforderung durch Battlefield 
geschrieben und Extrawaffen Vietnam - ob das Unternehmen 
freigespielt. Wie viel Laune gelingt, lesen Sie in der nächsten 
Söldner erst mit menschlichen Ausgabe von PC Games. 


Einsames Vergnügen 

Klar, Söldner ist in erster Li¬ 
nie auf Multiplayer-Gefechte 
ausgelegt. Fürs Training oder 
eine schnelle Partie zwischen¬ 
durch planen die Entwickler 
aber einen vollwertigen Solo- 








Pressestimmen: „ ...ein Must-Have-Strategie-Titel für jeden Anhänger des organisierten Verbrechens. 
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„Geheimtipp des Monats“ 

(Gameslar, 02/04) 
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... hat Far Cry wohl 
so manches renom¬ 
mierte Entwickler¬ 
team. In unserem 
großen Shooter- 
Special zeigen wir, 
was die Konkurrenz 
wie Half-Life 2, 
Doom 3 oder STAL- 
KER zu bieten hat. 


icht nur Epics Vize 
Mark Rein bekommt 
_angesichts der Quali¬ 
täten von Far Cry (dt.) kalte Fü¬ 
ße (siehe News auf Seite 10), 
auch andere große Studios wie 
Valve oder id Software dürften 
den Karibik-Shooter aus Co¬ 
burg ganz genau gespielt und 
analysiert haben. Auf den fol¬ 
genden elf Seiten präsentieren 
wir Ihnen exklusive Bilder zu 
Half-Life 2, unterhalten uns 
mit Valve-Boss Gabe Newell 
und werfen einen Blick auf 
die potenziellen Shooter-Hits 
Doom 3 und STALKER. 


PC-GAMES-LESER BEFRAGT 


Welchen Shooter werden Sie zukünftig online spielen? 
Bleibe bei Counter-Strike Star Ware: Battlefront 6% 

_- Bleibe bei 

Battlefield 1942 

►w 4% 


Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow 
13% - 


Counter-Strike: 
’ Condition Zero 

2 % 


Far Cry (dt) 

10% - 


Weiß ich 
noch nicht 

12 % 


Battlefield 


Vietnam 


Spiele nicht online 

15% 


Fast jeder zweite Teilnehmer unserer Umfrage hat Far Cry (dt.) auf dem Einkaufszettel. 
Weit abgeschlagen: Condition Zero, das gut zwei Jahre zu spät kommt. 


Klare Sache: PC-Games-Leser spielen Battlefield Vietnam und UT 2004 (dt.) im Netz. 
Auch Söldner und Far Cry (dt.) stehen hoch im Kurs, Counter-Strike verliert an Akzeptanz. 


Savepoints oder Quicksave in Far Cry (dt.) - Ihre Meinung? 

S eÄ?r^ r Quicksave verkürzt 
as Spiel zu sehr ...... dle Spielzeit unnötig 

irfÜEMB 1 2% 


Würden Sie auf ein Spiel verzichten, wenn die deutsche Version 
sichtbar entschärft wurde? 


Savepoints 

machen 

Spiele —■ 

unnötig 

schwer 

15% 


Ouicksave in Far Cry (dt.) ist Pflicht - das meint fast jeder zweite. Nur knapp elf Pro¬ 
zent können sich wirklich mit den Savepoints anfreunden. 


Deutlich geschnittene PC-Spiele kommen nicht gut an. Fast die Hälfte der Befragten 
lässt den betreffenden Titel lieber gleich in den Regalen liegen. 
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UT 2004 (dt.) 


Far Cry (dt.) 

41% 


Söldner 

SecretWars 

13% 


Nichts von alledem 

17% 


UT 2004 (dt.) 

15% 


Nein, ist mir egal 


Nein, schließlich 
gibt es Patches/ 
Cheats 34% 


Ja, boykottiere 
solche Spiele 

48% 

























Ego-Shooter 


Vorschau 


Quartett der Shooting-Stars Far Cry (dt.), Half-Life 2, Doom 3 und STALKER im Vergleich 



Genre 

Entwickler 

Weitere Spiele des Entwicklers 
Engine 

3D-Unterstützung 
Technologie-Partnerschaft mit... 
Maximale Hardwareanfordemngen 


Ego-Shooter 

Crytek 


Cry-Engine (selbst entwickelt) 
Direct3D & OpenGL 
Nvidia 

2.200 MHz, 512 MByte RAM, 


Ego-Shooter 

Valve 

Half-Life (dt.), Counter-Strike & 
Counter-Strike: Condition Zero 
Source-Engine (selbst entwickelt) 
Direct3D 
Ati 

2.000 MHz, 512 MByte RAM, 


Ego-Shooter 
id Software 

Doom- und Quake-Serie 

Doom-3-Engine (selbst entwickelt) 

OpenGL 

Nvidia 

2.400 MHz, 512 MByte RAM, 


Ego-Shooter mit Rollenspiel- 

Einschlag 

GSC Gameworld 

Cossacks, Codename: Outbreak, 
Firestarter 

X-Ray-Engine (selbst entwickelt) 

Direct3D 

Nvidia 

3.000 MHz, 1.024 MByte RAM, 


Weitere Spiele mit dieser Engine 
Hintergrundgeschichte 


Einzelspieler-Modus 


Leveidesign 

Mehrspieler-Modus 


Radeon 9600 XT oder besser Radeon 9600 XT oder besser 
(geschätzt) 

Noch nichts bekannt Vampire 2 

Ex-Elitesoldat rettet die ganze Welt Wissenschaftler rettet die Welt 


vor einem durchgeknallten 
Wissenschaftler und dessen 
Gen-Experimenten. 

20 Levels, 

ca. 20 Stunden Spielzeit 

Große Außenlevels, nahtloser 
Übergangzu Innenlevels 

Deathmatch, Team-Deathmatch 
und Assault für bis zu 32 Spieler 


vor einer Alien-Invasion. 

13 Episoden 

mit ca. 20 - 30 Stunden Spielzeit 
Außen- und Innenlevels 

Noch keine Angaben 


Geforce FX 5800 oder besser 
(geschätzt) 

Quake 4 

Marine-Soldat kämpft auf dem 
Mars gegen eine dämonische 
Invasion aus der Hölle. 

Noch keine genauen Angaben, 
wahrscheinlich 10-15 Stunden 
Spielzeit 

Hauptsächlich dunkle, 
klaustrophobisch enge 
Innenlevels 

Deathmatch, Team-Deathmatch 
und Last Man Standing für bis 
zu 4 Spieler 


Geforce FX 5800 oder besser 
(geschätzt) 

Codename: Outbreak 
(frühe Version) 

Söldner suchen nach Artefakten 
im nuklearverseuchten Gebiet 
rund um Tschernobyl. 

18 Levels, laut Hersteller 
30-40 Stunden Spielzeit 

Große Außenlevels, nahtloser 
Übergangzu Innenlevels 

Deathmatch, Team-Deathmatch 
und Coop-Modus sowie Spielmodi 
wie Mutanten vs. Menschen 


_ VIER FRAGEN AN DEN HERSTELLER _ 

„Wir wollen unseren Technologievorsprung ausbauen!" 


PC Games: Far Cry (dt.) ist bei Fans und Kritikern einge¬ 
schlagen wie eine Bombe. Seht ihr euch jetzt auf Augenhöhe 
mit Entwicklerstudios wie Epic Games, id Software oder Valve? 
Faruk Yerll: „Wir unterscheiden uns doch sehr von Epic, 
wirsehen uns da eher bei id Software. Epic konzentriert sich 
mehr auf den breiten Spielermarkt und auf die Lizenzverga¬ 
be ihrer Unreal-Engine. Unser Fokus liegt ganz klar auf der 
Entwicklung von Spielen und weniger darauf, unsere Tech¬ 
nologie verkaufen zu wollen. Wir möchten Markennamen 
wie Far Cry etablieren und einen Technologievorsprung 
gegenüber anderen Teams auf- und ausbauen, id Software 
setzte beispielsweise mit jedem ihrer Spiele einen neuen 
Technologiestandard in der Branche. Das ist auch unserZiel, 
was wir in erster Instanz mit Far Cry erreicht haben." 

PC Games: Apropos Epic: Deren Vizepräsident Mark Rein 
lästerte kürzlich bei der Vorstellung von Nvidias Geforce-6- 
Chip in der Schweiz, Far Cry würde aussehen wie Plastik. 
Kannst du seine Kritik nachvollziehen? 

Faruk Yerli: „Wir sehen das ganz gelassen und empfin¬ 
den es eher als eine Ehre, dass er über Far Cry spricht. Ich für 
meinen Teil habe gelernt, dass man nicht über Konkurrenz¬ 
produkte lästert Er hat’s anscheinend ja auch nötig, über 
uns zu reden. Man muss einfach nur mal die Grafikwertun¬ 
gen von Far Cry in den Magazinen und auf den Webseiten 
anschauen - die sind im Durchschnitt klar besser als bei al¬ 
len Spielen auf Basis der Unreal-Engine. Spieler und Kritiker 



FARUK YERLI Marketing-Manager bei Crytek. 


sehen den Unterschied selbst, ich muss das nicht noch 
kommentieren." (lacht) 

PC Games: Ihr konntet Far Cry Monate vor Half-Life 2, 
Doom 3 oder STALKER veröffentlichen und der Konkurrenz 
dadurch in puncto Staun-Grafik den Schneid abkaufen. Für 
jemanden, der Far Cry gespielt hat, wirken Half-Life 2 oder 
auch Doom 3 längst nicht mehr so spektakulär wie noch vor 
Monaten. Kalkül oder Zufall? 

Faruk Yerli: „Nein, es war immer unserZiel, das aktuelle 
Grafikniveau deutlich anzuheben und uns dadurch einen 


Vorsprung vor anderen Entwicklerteams zu verschaffen. Es 
stimmt eben nicht, dass die Optik in Computerspielen un¬ 
wichtig ist und es nur auf das Spielprinzip ankommt. Die 
Grafik muss bei einem heutigen Spitzentitel genauso gut 
sein wie der Rest. Wie viel Spaß macht ein Ego-Shooter mit 
paradiesischem Dschungel-Setting, einem abwechslungs¬ 
reichen Spielablauf, vielen Fahrzeugen und einer tollen 
künstlichen Gegnerintelligenz, wenn der Urwald nur aus fünf 
klobigen Bäumen und matschigen Texturen besteht? Eine 
tolle, realistische Grafik intensiviert den Spielspaß um ein 
Vielfaches." 

PC Games: Wie sehen eure Zukunftspläne aus? Haben 
schon andere Entwickler bezüglich der Cry-Engine bei euch 
angefragt? 

Faruk Yerli: „Wir haben unsere Technologie schon an 
Teams in Korea und in den USA verkauft und kriegen seit der 
Veröffentlichung von Far Cry täglich neue Anfragen. Darunter 
auch von sehr großen, renommierten Studios, was uns hier 
natürlich sehr ehrt. Konkret ist aber noch nicht viel passiert: 
wir wollen unser Know-how auch nicht für ein paar Euros ver¬ 
ramschen und die schnelle Mark machen. Wer die Cry-Engine 
lizenzieren möchte, bezahlt in etwa den gleichen Preis, den 
man für die Unreal- oder Doom-Engine hinblättern muss. 
Aber wie schon anfangs erwähnt, liegt unser Augenmerk nicht 
auf der Lizenzierung der Cry-Engine an andere Entwickler. Wir 
wollen in erster Linie großartige Spiele machen.“ 
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POLIERT Die m 

sektenartigen/ 
Antnon-Guard.^ 
protzen mit 
Bump Mapping 
und schimmern* 
den Texturen. •; 


HIGH NOON In den weit¬ 
läufigen AuBenarealen lie¬ 
fern wir uns hitzige Duelle 
mit Combine-Soldaten. 


n ein paar Jahrzehn¬ 
ten, wenn wir alle 

_grau und buckelig bei 

LAN-Partys im Seniorenheim 
abhängen, wird es beim 
Schwatz über die gute alte Zeit 
mit Sicherheit ein Thema ge¬ 
ben: der Action-Jahrgang 2004 
ist ein potenzieller Stoffliefe¬ 
rant für „Mann, weißte noch, 
damals ...?"-Schwelgereien. 
Das Genre der Ego-Shooter 
steht in voller Blüte und setzt 
zu technischen und spieleri¬ 
schen Evolutionssprüngen an: 
Der Coburg-Kracher Far Cry 
(dt.) hat vorgelegt, Doom 3 
nähert sich in Texas der End¬ 
montage und in einem Vor¬ 
ort der Westküsten-Metropole 
Seattle wird emsig an der Re¬ 
aktivierung von Gordon Free- 
man gearbeitet. Half-Life 2, 
der Nachfolger zum wich¬ 
tigsten Actionspiel der späten 
Neunzigerjahre, rüstet sich 


Die Mär vom fehlgeschlagenen Regierungsexperiment, das ein Dimensionstor 
zur von ziemlich gruseligen Kreaturen bevölkerten Dimension Xen öffnete, 
sorgte im Vorgänger für einen soliden Spannungsbogen. Half-Life 2 beginnt 
mit einem irritierten Gordon Freeman, der in einer von mysteriösen Soldaten, 
frei laufenden Aliens und einer expandierenden Festung heimgesuchten Stadt 
ankommt. Das allmähliche Einfügen von Story-Mosaikteilchen und uner¬ 
wartete Wendungen sollen Sie mächtig zum Weiterspielen motivieren. 
Valve-Chef Gabe Newell ließ sich einige neue Details zur Story-Entwicklung 


aus der Nase ziehen: „Gordons Hauptgegenspieler ist ein weiterer Wissen¬ 
schaftler. Wir versuchen, aus ihm einen interessanteren Widersacher zu ma¬ 
chen, seine Ansichten und Entscheidungen wirken plausibel. Du hast andere 
Auffassungen darüber, wie die Welt auf eine Alien-Invasion antworten sollte, 
und weißt nie genau im Voraus, wie die anderen Charaktere reagieren werden. 
Wenn jemand die Seiten wechselt, warum einige Leute dich unterstützen und 
andere nicht - das alles sind plausible Entwicklungen im Kontext des Konflikts 
zwischen dir und Dr. Breen." 


UNGEWISS Wer ist 

der G-Man wirklich? 
Für wen zieht er die 
Strippen im Hinter¬ 
grund? Kann Gor¬ 
don ihm trauen? 
Bange Fragen, die 
wir (vielleicht) nach 
dem Durchspielen 
von Half-Life 2 be¬ 
antworten können. 


BÖSE Valve hat 
noch kein genaues 
„Fahndungsbild“ 
von Gordons Haupt¬ 
widersacher Dr. 
Breen veröffent¬ 
licht. Wir glauben, 
den Mann auf die¬ 
sem Bildschirm in 
City 17 entdeckt zu 
haben. 




GUT Gordon 
Freeman hat viele 
Verbündete im 
Spiel, zum Beispiel 
Wachmann Barney, 
Priester Gregory 
oderseinen Men¬ 
tor Dr. Kleiner. Die 
weibliche Hauptrol¬ 
le spielt die kämp¬ 
ferische AlyxVance. 


Die ersten Story-Spoilers: Klischees und Schwarz-Weiß-Malerei 

Das wird ‘ne lange Geschichte: In den 13 Episoden von Half-Life 2 entfaltet sich eine dramatische SF-Story. 


zum Frontalangriff auf die 
Konkurrenz. Entwicklerteam 
Valve Software hat Terminzu¬ 
sammenbruch und Hacker-At¬ 
tacke vom letzten Jahr verdaut. 
Bei einer ausgiebigen Selber- 
spiel-Session vor Ort konnten 
wir uns überzeugen, dass der 
heiß ersehnte Über-Shooter 
wächst, gedeiht - und immer 
noch beste Chancen hat, zur 
Genre-Referenz zu werden. 

Einprügeln auf Reifen 

Pixel Shader, Bumpmap- 
ping, High Dynamic Range 
Rendering, Havok-Physik ... 
mit den Feature-Zutaten der 
Grafiktechnik lässt sich ein 
ganzes Lexikon füllen. Half- 
Life 2 wird seit Monaten als 
mutmaßliche Benchmark-Re¬ 
ferenz für die Power von 
DirectX-9-Grafikkarten geprie¬ 
sen. Rassig rendern können 
viele, aber was uns beim Aus¬ 


probieren von Half-Life 2 am 
meisten fasziniert hat, sind die 
Lebendigkeit und Atmosphäre 
der Spielwelt. Auch an Liebe 
zum Detail mangelt's nicht, 
derzeit herrscht bei Valve Fein¬ 
schliff- und Playtest-Hochbe¬ 
trieb - mit unerwarteten Resul¬ 
taten, wie Firmenchef Gabe 
Newell meint: „Wir beobach¬ 
ten, was die Leute machen, 
welche verschiedenen Vorge¬ 
hensweisen sie wählen. Daraus 
resultieren Listen mit Dingen, 
die noch geändert werden soll¬ 
ten. Die Testspieler finden ver¬ 
schiedene Wege, sich zu amü¬ 
sieren, und überraschen uns oft 
damit. Sie verbringen mehr 
Zeit damit, mit nebensäch¬ 
lichen Sachen herumzuspielen, 
als wir dachten. Wenn wir zum 
Beispiel einen Reifen mit einem 
Seil an einen Baum hängen, ist 
er eigentlich nur zur Dekora¬ 
tion da. Und dann gehen einige 


PC Games Juni 2004 


51 ■ 



















Leute da hin, hauen auf den 
Reifen ein und verbringen 20 
Minuten damit, verschiedene 
Dinge auszuprobieren/' 

Physik, die Spaß macht 

Bei unserer Probepartie las¬ 
sen wir uns immer wieder von 
für die Handlung irrelevanten 
Details ablenken, die dank der 
realistischen Physik zum Expe¬ 
rimentieren einladen. Sei es, 
dass man auf einem Spielplatz 
das Drehrad in Bewegung ver¬ 
setzt, auf eine schwingende 
Schuppentür schießt oder be¬ 
obachtet, wie ein am Steilhang 
geparktes Auto talwärts weg¬ 
rollt. Das ultimative Spielzeug, 
um die wunderbare Welt der 
Physik zu entdecken, ist die 
„Gravity Gun" (Schwerkraft¬ 
kanone). Deren Strahl ergreift 
Objekte bis zu einer gewissen 
Größe, die Sie dann per Links¬ 


klick wegschleudern können. 
Diese Waffe verbraucht keine 
Munition, soll im Spielverlauf 
aufrüstbar sein und erlaubt 
wunderbare, improvisierte 
Gameplay-Momente. Valve hat 
genug potenzielle Wurfge¬ 


schosse vom Mülltonnendeckel 
bis zum Explosivfass in die Le- 
vels gepackt - Raketenwerfer 
sind ja sooo von gestern ... 

Story, die zu Herzen geht 

Bei Half-Life (dt.) machte 
Valve dem Rest der Spielewelt 
etwas vor, was die Inszenie¬ 
rung von „geskripteten Se¬ 


quenzen", also in den Spielab¬ 
lauf eingebetteten, vordefinier¬ 
ten Spannungsereignissen, an¬ 
ging. Die Trumpfkarte, mit der 
Half-Life 2 die hochkarätige 
Konkurrenz des 2004er-Jahr- 
gangs abschießen könnte, heißt 


„Story und Charaktere". Das 
verblüffende Emotionsspek¬ 
trum der Mimik und die „le¬ 
bendigen" Augen der virtuel¬ 
len Schauspieler von Half-Life 
2 suchen derzeit ihresgleichen, 
selbst die kleinste Dialogse¬ 
quenz berührt den Spieler in ei¬ 
nem erstaunlichen Maße. „Eine 
der guten Sachen in Half-Life 1 


war, wie die Erzählung der Sto¬ 
ry mit den Charakteren ver¬ 
knüpft war. Indem wir die 
Charaktere besser präsentie¬ 
ren, machen wir die Story stär¬ 
ker und geben dem Spieler das 
Gefühl, noch mehr einbezogen 
zu sein", bringt es Produzent 
Bill van Buren auf den Punkt. 

Gegner lernen dazu 

Wie kaum ein anderer Gen¬ 
re-Kollege bemüht sich das 
neue Epos um den kämpferi¬ 
schen Wissenschaftler Gordon 
Freeman auch um spielerische 
Vielfalt. In seinem Herzen ist 
Half-Life 2 ein Shooter, wie 
uns in verschiedenen Kämpfen 
gegen Zombies oder Combine- 
Soldaten deutlich wird, deren 
künstliche Intelligenz rasier¬ 
messerscharf wirkt. Diese Geg¬ 
ner lernen aus Ihrem Angriffs¬ 
verhalten und machen nicht 


Die Trumpfkarte, mit der Half-Life 2 die 
hochkarätige Konkurrenz abschießen 
könnte, heißt „Story und Charaktere". 
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Ego-Shooter: Half-Life 2 


I 


Vorschau 


Diese Levels haben wir ausprobiert: eine Spielberichterstattung 

Drei Missionen von Half-Life 2 konnten wir bei unserem Valve-Besuch in Ruhe anspielen. Die grafische Qualität war auf dem Test-PC (Pentium-3-CPU, 256 MByte RAM, Radeon- 
9800-Grafikkarte) höchst beeindruckend und über einen Mangel an spielerischer Abwechslung konnten wir uns nicht beklagen. 



I AUF DEN GRUND GEHEN ... 

und fahren: DerTank ist voll, 
aber im Ozean herrscht Ebbe. 


ZENTRALRIEDHOF 

Gruselfaktor = aller¬ 
hand, trotz geistlichen 
Beistands. 


■ ANKUNFT IN CITY 17 

SCHAUPLATZ Die mysteri¬ 
öse Stadt ohne Namen, die 
nur anhand einer Zahl identi¬ 
fiziertwird. 

AUSGANGSLAGE Der Schie¬ 
nenstrang am Anfang ist ei¬ 
ne Half-Life-Tradition. Gor- 
don Freeman kommt am 
Bahnhof an und versteht nur 
selbigen - er weiß nicht, was 
in letzterZeitauf der Erde 
passiert ist. Verwirrt wandert 
er durch die Stadt, in der die 
Bürger von einer Art Militär¬ 
polizei mit Gesichtsmasken 
schikaniert werden. 

AKTIVITÄTEN In den ersten 
zehn Spielminuten entde¬ 
cken Sie die Umgebung oh¬ 
ne jegliche Bewaffnung. Die 
Spannung ist dennoch be¬ 
achtlich, an allen Ecken und 
Enden wird man Zeuge der 
Combine-Herrschaft. Poli¬ 


zisten blicken Gordon Free¬ 
man argwöhnisch nach, 
Überwachungsroboter ma¬ 
chen Fotos. Schließlich be¬ 
gegnen wir Alyx Vance, die 
den sichtlich verwirrten Gor¬ 
don unter ihre Fittiche nimmt 
-und ins Geheimlaborvon 
Dr. Kleinerführt, einem alten 
Bekannten aus dem Vorgän¬ 
gerspiel. 

HIGHLIGHT-MOMENT Ein 

Combine-Soldat ist nicht 
davon begeistert, dass wir 
Zeuge werden, wie in einer 
Seitengasse zwei Zivilisten 
gefesselt und abgeführt 
werden. Mit seinem Strom- 
Schlagstock verpasst er uns 
dankenswerterweise „nur" 
einen Elektroschock. 

FAZIT Atmosphäre, Entde¬ 
ckung, Spannung und viel 
Rätselraten - ein ebenso 
subtiler wie einnehmender 
Einstieg in das Spiel. 


I GROSSANGRIFF 
DER ZOMBIES 

SCHAUPLATZ Ein Friedhof 
in der Nähe von City 17 wird 
bei Nacht und Nebel durch¬ 
quert. 

AUSGANGSLAGE Gordon 
hat einen neuen Verbünde¬ 
ten gefunden. Der Priester 
Vater Gregory will ihn zu ei¬ 
nem geheimen Ort führen, 
doch dabei muss sich das 
Pärchen durch ganze An¬ 
griffswellen verschiedener 
Zombie-Mutationen kämp¬ 
fen. Gregory schießt selbst¬ 
ständig mit und steckt eini¬ 
ges ein, doch sobald er ge¬ 
tötet wird, ist die Mission 
gescheitert. 

AKTIVITÄTEN Der Level ist 
ein Paradebeispiel für in¬ 
tensive Action mit jeder 
Menge Erschreck-Situatio- 
nen. Die Gegner sind lang¬ 


sam, aber zahlreich: außer¬ 
dem müssen wir unserem 
Verbündeten tatkräftig bei¬ 
stehen. Gordon verfügt zu 
diesem Zeitpunkt über eine 
ansehnliche Bewaffnung: 
Pistole, Schrotflinte, Gra¬ 
naten und Schwerkraft-Ka¬ 
none, mit der man leblose 
Objekte ergreifen und weg¬ 
schleudern kann. 

HIGHLIGHT-MOMENT Alle 
möglichen, herumliegen¬ 
den Gegenstände mit der 
Schwerkraft-Kanone erfas¬ 
sen und den Zombies ent¬ 
gegenschleudern. Ein ex¬ 
plosives Fass löst beim 
Aufprall ein fröhlich fla¬ 
ckerndes Feuerchen aus, 
vorbeischlurfende Gegner 
werden in Brand gesteckt. 

FAZIT Herzhafter „Erst 
schießen, dann fragen"- 
Abschnitt an einem düs¬ 
teren Ort, deftig. 


• I RENNFAHRENDER 
KRANFÜHRER 

SCHAUPLATZ Eine Küsten- 
straße, ein ausgetrocknetes 
Meeresbett und verschiede¬ 
ne Lagerhallen einer Hafen¬ 
anlage. 

AUSGANGSLAGE Neuer 
Shooter ohne Vehikelein¬ 
satz? Undenkbar - auch Gor¬ 
don Freeman hat die Führer¬ 
scheinprüfung bestanden. 
Seine Fahrt in einem spritzi¬ 
gen Buggy mit Bordwaffe 
droht im Containerhafen 
mangels Durchfahrtmöglich¬ 
keit zu einem Ende zu kom¬ 
men. Durch Bedienung eines 
Containerkrans müssen wir 
einen kreativen Ausweg 
konstruieren. 

AKTIVITÄTEN Gordons Waf¬ 
fensammlung beinhaltet 
jetzt auch Granatwerfer, Ma¬ 
schinenpistole und Armbrust 


für leises Ausschalten aus 
sicherer Entfernung. In dem 
vielfältigen Puzzle-Fahr-Bal- 
ler-Level meistern wir im 
Buggy mit Anlauf eine 
Sprungschanze, nehmen ein 
paar Gegner auf den Kühler 
und liefern uns zu Fuß Feuer¬ 
gefechte gegen gefährlich 
schlaue Combines. 

HIGHLIGHT-MOMENT Den 

Buggy an den Kranhaken 
nehmen und wild durch ei¬ 
nen Pulk Combine-Soldaten 
schwingen lassen - typisch 
für die kreativen „Waffen“, 
auf die man dank der rea¬ 
listischen Spielwelt-Physik 
zurückgreifen kann. 

FAZIT Rein und rausaus 
dem Fahrzeug, zwischen¬ 
durch noch ein bisschen 
geistige Arbeit beim Kran- 
Puzzle - hier zeigt sich Half- 
Life 2 ganz klar von seiner 
vielfältigen Seite. 


dieselben Fehler wie ihre Kol¬ 
legen, die Sie zu Beginn des 
Gefechts abserviert haben. Neu 
sind Fahrsequenzen in ver¬ 
schiedenen Land fahr zeugen 
(konkret konnten wir einen 
wendigen Buggy ausprobie¬ 
ren). Flugabschnitte sind nicht 
im Spiel, obwohl die Engine 
dazu in der Lage wäre. Die 
Designer nutzen die dyna¬ 
mische, realistische Spielwelt 
auch zur Konstruktion einiger 
Puzzles jenseits gewohnter 
„Wo liegt die blaue Schlüssel- 
karte?"-Pfade; viele Objekte 
lassen sich bewegen, kaputt¬ 
machen, umkippen. 

Wann kommt's denn jetzt? 

Nachdem wir Half-Life 2 
in einem so gut spielbaren 
Zustand erlebt haben, möchte 
man Valves entschieden vorge¬ 
tragener neuer Terminprogno¬ 
se „Im Laufe dieses Sommers" 
fast Glauben schenken. Nur die 


andauernde Informationsdürre 
zum Multiplayer-Bereich berei¬ 
tet uns etwas Sorgen - hoffent¬ 
lich wird daraus keine Fertig¬ 
stellungs-Verschleppungsfalle. 

J3 ERST ON drück 

Gerissene Gegner; tadellose 
Technik, atemberaubende Ac¬ 
tion. Die Valve-Designer be¬ 
herrschen das Shooter-Hand- 
werk - und einiges mehr. Die le¬ 
bendige Spielwelt, Charaktere, 
die Emotionen rüberbringen, 
eine hochspannende Story und 
interessante Puzzle-Ansätze 
wirken verflixt vielverspre¬ 
chend. Wer die Begeisterung für 
PC-Spiele zu verlieren droht, 
sollte sich Half-Life 2 verschrei¬ 
ben lassen. Heinrich lenhardt 


Entwickler.Valve 

Anbieter.Vivendi-Universal 

Termin.3. Quartal 2004 


Editor-Tools für Half-Life 2: Gesichtskontrolle 



D Während derTon der Szene abgespielt wird, 
kontrollieren Sie in der3D-Ansicht, wie jeder 
anwesende Charakter reagiert, z. B. Verblüffung 
bei der Verkündung neuer Informationen. 


□ Im „Expressions“-Baukasten gibt es eine 
große Auswahl an subtilen und starken Ge¬ 
sichtsausdruck-Variationen. Das Toolkit sorgt 
dabei für fließende Übergänge. 


0 Hier stehen die Textzeilen für Alyx Vance in ei¬ 
ner Zwischensequenz. Anhand der phonetischen 
Aussprache der Wörter werden korrekte Lippen¬ 
bewegungen erzeugt, die sich mit anderen Mimik- 
Einstellungen kombinieren lassen. _ 


C Für jede einzelne Spielfigur muss von den Ent¬ 
wicklern festgelegt werden, wo das Modell wann 
hinsieht, ihren Dialogbeitrag spricht, sich von A 
nach B bewegt und wie sich die Körpersprache in 
den Zwischensequenzen ändern soll. _ 
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„Half-Life 2 komm 
Ende des Sommers." 


Gabe Newell packt aus: Gedanken über das Story-Fundament 
von Half-Life 2, Code-Klau-GAU und Termin-Nöte. 


PC Games: Wie umfangreich ist 
die Einzelspieler-Story? 

Newell: „Sie hat 13 Episoden. 
Unser ursprüngliches Ziel war 
es, dass man etwa genauso lan¬ 
ge daran zu spielen hat wie am 
Vorgänger. Was wir jetzt beob¬ 
achten, ist, dass die Leute sogar 
50 bis 100 Prozent mehr Zeit mit 
Half-Life 2 verbringen. Sie ha¬ 
ben viel Spaß und finden mehr 
Wege, sich zu amüsieren, als 
wir gedacht hatten - das ist ein 
gutes Zeichen/' 

PC Games: Wie entfaltet sich die 
Handlung? 

Newell: „Half-Life 2 konfron¬ 
tiert uns mit einem prinzipiellen 
Problem: Einige Leute haben 
den Vorgänger fanatisch ge¬ 
spielt und kennen alle Details. 
Aber anderen Leuten ist das 
völlig schnuppe, sie haben nie 
das erste Half-Life gespielt und 
wollen ohne Vorkenntnisse ein¬ 
fach Spaß haben. Die Lösung, 
die uns dazu eingefallen ist, be¬ 
steht darin, die Hardcore-Fans 
am Anfang genauso 
zu verwirren wie 
die Einsteiger. Zu 
Spielbeginn fragt 
sich jeder: ,Wa¬ 
rum bin ich hier, 
was geht ab, was 
hat der G-Man 
gemacht, wie hat 
sich die Welt 
geändert?' Ich 
denke, das ist 
aufregend imd 
unterhaltsam 
für die alten 
Fans und 
setzt sie ins 
gleiche Boot 
wie jemand, 
der vorher 
noch nie von 
G o r d o n 
Freeman 
oder Half- 


Newell: „Wir sind auch 
nur Menschen - und viele 
Leute sind damals ziem¬ 
lich ausgeflippt: ,0h, 
mein Gott, was 
bedeutet das? 

Heißt das, dass 
wir Half-Life 2 
nicht veröf¬ 
fentlichen werden?' Mei¬ 
ne Sorge war, allen klar 
zu machen, dass wir die 
Sache in den Griff kriegen, dass 
es eine üble Geschichte ist, aber 
die Firma daran nicht zugrunde 
gehen wird." 

PC Games: Lag es eigentlich an 
diesem Source-Code-Diebstahl, 
dass Half-Life 2 nicht schon im 
Jahr 2003 veröffentlicht wurde? 
Newell: „Nein, das Spiel kam 
letztes Jahr noch nicht heraus, 
weil es noch viel mehr Arbeit 
gab, als wir gedacht hatten - 
und dafür brauchten wir länger, 
als vorgesehen war. Es gab 
Kosten - erhebliche Entwick¬ 
lungskosten - in Verbindung 
mit dem Diebstahl, aber zu be¬ 
haupten, dass wir das Spiel des¬ 
halb nicht ausgeliefert haben, 
wäre nicht korrekt. Wir haben es 
letztes Jahr noch nicht veröffent¬ 
licht, weil wir lausig im Um¬ 
gang mit Zeitplänen sind." 

PC Games: Wann kommt das 
Spiel denn nun wirklich heraus? 
Newell: „Wir werden es En¬ 
de dieses Sommers veröffent¬ 
lichen." 

PC Games: Hast du ein gutes 
Gefühl, dass das klappt? 

Newell: „Oh ja. Derzeit laden 
wir einzelne Leute ein und be¬ 
obachten sie beim Spielen und 
diskutieren dann darüber. Da¬ 
durch stellen wir sicher, dass 
Half-Life 2 so wird, dass alle 
eine gute Zeit damit haben. Wir 
analysieren derzeit den Spiel¬ 
rhythmus und schauen, dass 
genug Tempo im Spiel ist." 


DICK IM GESCHAH Gabe Newell, Chef von Valve. 


damit, deine Freunde zu finden. 
Es ist nicht etwa so, dass wir 
Gordon sofort wieder mit den 
Leuten zusammenbringen, die 
ihm vertraut sind. Du musst 
dich auf die Suche begeben und 
sie aufspüren." 

PC Games: Hat diese Geheim¬ 
niskrämerei etwas mit dem Ge¬ 
rücht zu tun, dass ihr monatli¬ 
che Gebühren für Online-Spiele 
kassieren wollt? 

Newell: „Ich weiß nicht, wo die¬ 
ses Bezahlspiel-Gerücht herge¬ 
kommen ist. Lass mich deshalb 
mal über unsere Preisgestaltung 
reden, denn die hat nichts mit 
Multiplayer zu tun. Wir wollen 
den Leuten Alternativen anbie¬ 
ten. Einige werden Half-Life 2 


für 9 Dollar 95 im Monat kau¬ 
fen. Wenn ich es dann zwei 
Monate lang spiele, bin ich auf 
meine Kosten gekommen.' Ein 
Modell mit wiederkehrenden 
Zahlungen ist also eine Option, 
die man haben kann - aber 
nichts, zu dem wir die Kunden 
zwingen werden." 

PC Games: Letzten Spätsommer 
wurde der Programmcode von 
Half-Life 2 von euren Firmen- 
Servern gestohlen. Ihr hattet 
fünf Jahre Arbeit in das Spiel ge¬ 
steckt und dann wurde es im 
unfertigen Zustand von ein paar 
Deppen geklaut. Denkt man da 
schon mal daran, die ganze Sa¬ 
che hinzuschmeißen und Schafe 
auf einer Insel zu züchten? 


Life gehört hat. Du startest in 
City 17 und dann gehst du nach 
draußen, kommst zurück und 
besuchst andere Schauplätze, es 
gibt also eine Menge an Orts¬ 
wechseln im Spiel." 

PC Games: Werdet ihr erklären, 
was zwischen den beiden Spie¬ 
len mit Gordon passiert ist? 
Newell: „Ja, das erfährst du, 
während du Half-Life 2 spielst. 
Am Anfang verbringst du Zeit 


im Laden kaufen wollen, so, 
wie sie schon immer Spiele j 
erworben haben. Einige J 
werden ebenfalls eine ein- m 
malige Bezahlung leisten, m 
um das Spiel über unse- J| 
ren Online-Vertriebska- 
nal Steam zu beziehen. W 
Andere Leute werden ¥ 
sagen: ,Okay, ich bin 
mir nicht sicher, wie lange ich 
das spielen werde, lasst es mich 
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A Division of Cisco Systems, Inc. 


THE FUTURE OF H 0 M E - N E T W 0 R K I N G ! 



Kabellos spielen. 

Wo und wann Sie wollen. 


Der Game-Adapter kann auf zwei Arten verwendet werden. 
Wenn Sie zu Hause bereits über ein drahtloses Netzwerk 
mit einer DSL- oder Kabel-Internetverbindung verfügen, 
können Sie mit dem Game-Adapter Ihre Spielekonsole an 
das Netzwerk anschließen und ganz ohne Kabelgewirr 
Ihre Spiele online ausführen. Sie können auch zwei Game- 
Adapter als „kabelloses Kabel" zwischen zwei Spiele¬ 
konsolen verwenden - im selben Raum oder in 
verschiedenen Räumen des Hauses. 


Schnell und kabellos spielen. 

Mit dem Wireless-B/Wireless-G 
Game-Adapter. 

• Head-to-head oder Internet-Spiele ohne Verzögerungen mit 
einer Geschwindigkeit von bis zu 11 bzw. 54 Mbit/s, ganz ohne 
Kabelgewirr! 

• bietet Wireless-B/Wireless-G-Netzwerkkonnektivität für alle 
ethernetfähigen Spielekonsolen 

• keine Treiber für PlayStation®2, Xbox™ und GameCube™ erforderlich 

• mit der innovativen Taste für die Kanalauswahl wird die Netzwerk¬ 
konfiguration zu einem Kinderspiel (Wireless-B Game-Adapter) 


Linksys Produkte 
erhalten Sie bei: 


amazon.de 

.»»^and you're done' 


ATELCO 

Computer 


AralStore.de T ' shop ine j[| 
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Vorschau 


Ego-Shooter 





„Sündige nicht, sonst kommst du in die Hölle!", hieß es im Mittelalter. 
Heute zieht diese Taktik nicht, denn es ist eine Freude, Doom 3 zu spielen. 


anchmal macht es 
Spaß, Angst zu haben. 
In der Geisterbahn 
zum Beispiel, oder beim Spie¬ 
len von Silent Hill. Doom 3 
möchte eine ähnliche Wirkung 
entfalten, als Mittel dienen dy¬ 
namische Licht-und-Schatten- 


Effekte, eine furchterregende 
Geräuschkulisse und ein grau¬ 
envolles Monster-Design - im 
positiven Sinne, versteht sich! 

Remake der Vorgänger 

Doom 3 ist keine Fortset¬ 
zung, sondern eine Neuaufla¬ 


ge des Originals: Sie sind 
Wachmann auf einer Mars- 
Forschungsstation und schlen¬ 
dern durch die Gänge, als sich 
ein Dimensionstor auftut. Her¬ 
vor kommen Riesenspinnen, 
Skelettkrieger und fliegende 
Köpfe. Die Kreaturen wissen 


erstens, wie man Wissenschaft¬ 
ler fachmännisch in Zombies 
verwandelt, und zweitens, wie 
man Stromgeneratoren demo¬ 
liert. Dunkelheit erfüllt die 
Gänge der Basis. 

Bewaffnet mit Maschinen- 
und Plasmagewehr, Schrotflin- 
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Ego-Shooter j Vorscha~u 



BEWÄHRTE TECHNIK Wie in Far Cry (dt.) sehen die Fi¬ 
guren in Doom 3 detaillierter aus, als sie in Wirklichkeit 
sind. Dazu entwerfen die Designer zuerst ein Modell mit 
mehr als 100.000 Polygonen (Schritt 1), das man als 
Grundlage für eine spezielle Textur benötigt (die Normal 
Map). In dieser Textur sind alle anatomischen Besonder¬ 
heiten des Modells gespeichert: hervorstehende Kno¬ 


chen, dicke Muskelstränge und Falten auf der Kleidung. 
Dann reduziert man die Polygone auf maximal 2.000 
(Schritt 2) und überzieht dieses Modell im Spiel mit der 
Normal Map. DerTrick: Die Figur ist zwar viel kantiger als 
auf Bild 1, aber dank Normal Mapping werfen die auf 
der herkömmlichen Textur aufgemalten Details einen 
korrekten Schatten - die Illusion ist perfekt (Schritt 3). 


Wege zum Ruhm: Die Ziele von Doom 3 


I Eine Story, die fesselt 

id Software hat den Adventure-Spezialisten Matthew 
Costello (The 7th Guest) angeheuert, um die futuristi¬ 
sche Teufels-Geschichte zu verfassen. 

» Aufwendige Grafik, die flüssig läuft 

Durch so genanntes Normal Mapping sehen die Charak¬ 
tere zwar sehr realistisch aus, doch sie bestehen im 
Schnitt nur aus 1.400 Polygonen (siehe Extrakasten). 

I Horror, der das Blut gefrieren lässt 

Eimerweise Pixelblut, Kettensägenmassaker und Zom¬ 
bies, die grauenvoll im Dunkeln stöhnen... Doom 3 
möchte auch Abgehärtete schocken. 

. I Eine Kl, die verblüfft 

Die Massenschlachten der Vorgänger weichen wenigen, 
dafür aber harten Kämpfen. Die Monster sollen deshalb 
schlauer werden als in anderen Spielen von id Software. 

R Multiplayer, der Neues bietet 

Nur vier Personen nehmen an Matches teil, die in sehr 
düsteren Levels stattfinden. Das Resultat ist ein ähnli¬ 
ches Versteckspiel wie in Pandora Tomorrow. 


te und Standard-Pistole, bilden 
Sie sich vom Wachmann zum 
Kammerjäger weiter. Auch die 
berüchtigte Kettensäge gehört 
zum Repertoire. Übrigens ver¬ 
folgen Sie im dritten Teil sogar 
eine Story, was für id-Verhält- 
nisse recht untypisch ist: Die 
Video-Botschaften, E-Mails 
und Tagebücher der Wissen¬ 
schaftler erzählen eine Ge¬ 
schichte, die aus der Feder von 
Adventure-Spezialist Matthew 
Costello (seinerzeit verant¬ 
wortlich für das legendäre 
CD-ROM-Adventure The 7th 
Guest, Jahrgang 1993) stammt. 
Die Spur der Verblichenen 
führt Sie immer tiefer in die 
Forschungsstation hinein; und 
am Ende klopfen Sie ans Tor 
der Hölle, dem größten Level 
in Doom 3. 

Angstschweiß-Erzeuger 

Die Dunkelheit wird in 
Doom 3 zum Hauptdarsteller: 


Viele Räume, die Sie betreten, 
sind schwarz. Aus diesem 
Grund tragen Sie eine Taschen¬ 
lampe mit sich, die bei Ein¬ 
satz karges Licht spendet und 
gruselige Schatten an Wände 
wirft. Natürlich in Echtzeit 
und dynamisch, das heißt: 
physikalisch richtig. Die Ah¬ 
nung, dass gleich etwas 
Schlimmes geschehen könnte, 
wird sich wie in einem Horror¬ 
film quälend lange hinziehen, 
id Software hat die Monsterra¬ 
te verringert und erzeugt statt- 
dessen Psychoterror: Während 
Sie im Dunkeln einen Schritt 
vor den anderen setzen, dringt 
unmenschliches Ächzen und 
Stöhnen in Surround-Sound 
aus den Boxen. Bis Ihnen Zom¬ 
bies an die Gurgel springen, 
vergeht wie in Aliens vs. Pre- 
dator 2 Zeit. Viel Zeit. 

Die Taschenlampe erzeugt 
nicht nur Verfolgungswahn, 
sondern hat noch einen weite¬ 


ren Haken: Wer leuchtet, muss 
die Waffe wegstecken und 
ist verwundbar. Selbiges ge¬ 
schieht auch, wenn Sie sich 
Schaltern, Computerkonsolen 
oder Türen nähern. Ihre Ka¬ 
none, die unten in den Bild¬ 
schirm ragt, macht dann 
dem Maus-Cursor Platz. Jetzt 
dürfen Sie zwar in Ruhe an 
Gegenständen herumspielen, 
sind jedoch Angriffen der Geg¬ 
ner schutzlos ausgeliefert. Gu¬ 
tes Timing gewinnt dadurch 
an Wichtigkeit. 

Rollende Fässer 

Fässer, die bei Beschuss ex¬ 
plodieren, sind in Ego-Shoo- 
tern so klassisch wie Kisten, 
die man mit einem Brecheisen 
zerschlägt. Doom 3 führt die¬ 
ses Konzept weiter und als 
Fundament dient eine realisti¬ 
sche Physik-Engine. Beispiel: 
Sie stehen in einem Raum, ha¬ 
ben die Schrotflinte gezückt 


und merken, dass der Dämon, 
der sich vor Ihnen erstreckt, 
eher einer Panzerfaust würdig 
wäre. Dann fällt Ihr Blick aufs 
Fass nebenan. Ein kräftiger 
Tritt bewirkt, dass das Fass in 
Richtung Monster rollt, und 
ein darauf folgender Schuss, 
dass es mit einem Knall explo¬ 
diert. Voila, ein weiterer Geg¬ 
ner ist erledigt. 

ERST EI N DRUCK 

Mein Herz klopft schon jetzt 
ganz wild , wenn ich an Doom 3 
denke: Die furchterregenden 
Monster und das gruselige 
Licht-und-Schatten-Spiel wer¬ 
den mir den Angstschweiß auf 
die Stirn treiben. Hoffentlich 
wird id Software noch in diesem 
Jahr fertig ... Thomas weiss 


Entwickler.id Software 

Anbieter.Activision 

Termin .2004 



Auf Biegen und Brechen: So realistisch arbeitet die Spielphysik in Doom 3 


DOMINO-EFFEKT Dank einer ausgefeilten Physik-Engine können Sie viele Objekte in sich mit einem gezielten Schuss zum Absturz bringen und poltert realistisch von der 

der Doom 3-Spielwelt für Ihre Zwecke nutzen. Der Stapel Stahlträgerim ersten Bild lässt Decke zu Boden. Pech für etwaige Mutanten und Zombies, die sich darunter befinden. 
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UNBEKANNT So schaut er 
aus. der Stalker, den Sie im 
gleichnamigen Spiel verkör¬ 
pern. Auffallend ist, dass 
GSC etwa im Gegensatz zu 
Valve (Gordon Freeman in 
Half-Life 2) keinen Perso¬ 
nenkult betreibt: Ihre Spiel¬ 
figur besitzt noch nicht mal 
einen Namen! 


I# 
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STALKER 


Shadow over Chernobyl 


30 Quadratkilometer voller Grauen: So genannte Stalker kämpfen im Ge¬ 
biet um Tschernobyl gegen Mutanten. 


ie Sitzreihen im Sport¬ 
stadion sind leer. Das 
Riesenrad in der Ferne 
dreht sich nicht. Graue Wohn- 
blöcke stehen wie Mahnmale 
nebeneinander. Nach dem Re¬ 
aktorunfall von Tschernobyl 
1986 ist das evakuierte Pripyat 
eine Geisterstadt. 16 Jahre spä¬ 
ter wird das rund 30 Quadrat¬ 
kilometer große Gebiet um das 
Atomkraftwerk in einem Ego- 
Shooter realistisch nachgestellt 
- und dient als fiktiver Schau¬ 
platz für Gefechte zwischen 


mutierten Monstern und Schatz¬ 
suchern. Sie sind einer davon: 
ein Stalker. 

Realistische Rollenspielwelt 

STALKER ist kein gewöhn¬ 
licher Ego-Shooter, sondern 
möchte sich zusammen mit 
Spielen wie Deus Ex genannt 
hören: Man folgt keiner roten 
Linie, sondern agiert frei in der 
Spielwelt. Das Verhalten des 
Spielers soll acht Endsequen¬ 
zen auslösen. Welche Sie erle¬ 
ben, hängt von Ihrem Verhal¬ 


ten in Schlüsselmissionen ab. 
Schleichen oder schießen? 
Teamwork oder Solo-Abenteu¬ 
er? Solche Entscheidungen be¬ 
einflussen die Richtung der 
Geschichte. 

Doch häufig liegt es gar 
nicht in Ihrer Macht, Dinge zu 
bewirken, denn in der Welt von 
STALKER handeln Monster 
und NPCs selbstständig: Mu¬ 
tanten streunen durchs Land 
und suchen sich Nahrung. 
Söldner machen es sich in ver¬ 
lassenen Hütten gemütlich und 


gehen zu festen Zeiten auf 
Mutantenjagd. Sogar die Wet¬ 
terbedingungen variieren - und 
haben Einfluss auf die KI der 
computergesteuerten Charak¬ 
tere. So wird ein Monster bei 
Nacht und Nebel eher auf Fut¬ 
tersuche gehen als tagsüber, 
wenn die Sonne ihr Licht aus¬ 
schüttet. Die Spielwelt gleicht 
der aus Rollenspielen. Anoma¬ 
lien dienen in den weitläufigen 
Freiluftleveis als beinahe un¬ 
sichtbare Grenze: Wenn Sie 
zu nahe an ein mit Strahlung 
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REALISTISCHE WAFFEN 

Standardwaffe 
des Stalker ist ein 
Sturmgewehr mit 
Granatwerfeuind 
aufgesetztem | 

Zielfernrohr,,;^ -raljy 


REALISTISCHE GRAFIK 

Der Schatten, den das Trep¬ 
pengeländer an die Häuser¬ 
wand wirft, ist dynamisch: Im Ver¬ 
lauf des Tages wird er wandern. 


PHYSIK-ENGINE In STALKER gibt es auch steuerbare 
Vehikel. Hier wird demonstriert, wie realistisch dieser 
Schrottberg bei einer Kollision in sich zusammenfällt. 


WIE IN ECHT Wie es sich für ei- 


nen technisch fortschrittlichen 


Ego-Shooter gehört, sorgt Bump 

Mapping an den Texturen für * > 

l| 

Tiefenwirkung, 

- ; . - ' 

VERSTRAHLT So sehen 

- - ■ ’ . 

radioaktiv verstrahlte 


Wissenschaftler aus. 


verseuchtes Gebiet herankom¬ 
men, piepst Ihr futuristischer 
Geigerzähler - dann stehen Sie 
bereits mit einem Fuß im Grab. 

Spielerische Freiheit 

Auch spielerisch orientiert 
man sich an Gothic & Co. Sie 
verfügen über ein Inventar, in 
dem Gegenstände Platz finden: 
Scharfschützen- und Sturmge¬ 
wehre, Granatwerfer, Nahrung 
und Wodka, der dabei hilft, ra¬ 
dioaktive Strahlung abzubau¬ 
en. Je mehr Utensilien Sie mit 
sich herumschleppen, desto 
eher geht Ihnen die Puste aus. 
Dann suchen Sie an einem 


ruhigen Plätzchen Schlaf und 
überbrücken so die Nacht, die 
wegen erhöhter Monsterakti¬ 
vitäten gefährlicher ist als der 
Tag. Status werte fehlen aller¬ 
dings - so weit gehen die Rol¬ 
lenspielambitionen von STAL¬ 
KER dann doch nicht. 

Herausragend ist, wie 
unterschiedlich Missionen ver¬ 
laufen. Ein Auftrag dreht sich 
darum, ein Artefakt aufzustö- 
bern, das ein Söldner gerade zu 
klauen versucht. Ihre jederzeit 
verfügbare Karte zeigt an, wo 
die Zielperson zuletzt gesichtet 
wurde. Wenn Sie dort ankom¬ 
men, kann Folgendes gesche¬ 


hen: Sie sehen gerade noch, wie 
sich der Söldner mit dem Arte¬ 
fakt unter dem Arm aus dem 
Staub macht, und nehmen die 
Verfolgung auf. Oder Sie tref¬ 
fen auf eine halb verstümmelte 
Leiche und hören ein Knurren 
aus gar nicht allzu großer Ent¬ 
fernung. Nichts ist geskriptet, 
Situationen werden dank um¬ 
fassender KI stets anders ver¬ 
laufen. Es ist sogar möglich, 
dass feindliche Figuren eine 
Mission vor Ihnen lösen. 

Physikalisch korrekt geflogen 

Regelmäßig kommt es zu 
Schusswechseln mit gegneri¬ 


schen Söldnern oder Mutanten, 
die ihr Gebiet verteidigen. Hier 
spielt die verwendete Physik- 
Engine, die Bestandteil der 
X-Ray-Engine ist, ihre Stärken 
aus: Fensterscheiben zersprin¬ 
gen im Kugelhagel, Türen bre¬ 
chen auseinander, Fässer rollen 
realistisch und die Druckwelle 
einer Granate schleudert Stüh¬ 
le durch die Luft. Getroffene 
Lampen schwanken wild und 
lassen Schatten in der Nähe in 
Echtzeit tanzen. Technisch ist 
der Titel auf der Höhe von 
Half-Life 2 und der Far Cry- 
Engine. Die spielerische Güte 
erfahren wir im September. 



Realismus pur: Einelebensecht simulierte Welt mit Tag-und-Nacht-Zyklus 


Während die Umgebungen von Far Cry (dt.) in Levels unterteilt sind, simuliert STALKER eine lebensechte Welt, die atmet. Teil davon ist 
ein realistischerTag-und-Nacht-Zyklus. Der verändert das optische Erscheinungsbild und verlangt nach unterschiedlichen Spielweisen: 
Nachts agieren Sie, ohne dass Ihnen viele gegnerische Stalker in die Quere kommen - dafür sind deutlich mehr Monster unterwegs. 


W ERSTEINDRUCK] 

Grafisch ist STALKER mit sei¬ 
nen detaillierten and üppigen 
Außenlandschaften über jeden 
Zweifel erhaben. Jetzt hängt 
alles davon ab , ob es die Pro¬ 
grammierer schaffen , ein in sich 
stimmiges Missionsdesign in 
die offene Spielwelt einzubauen. 
Wenn das klappt, dann ist 
STALKER die Alternative zu 
Half-Life 2. Thomas weiss 
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Entwickler.GSC 

Anbieter.THQ 
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Vorschau 


Action-Adventure 



Deadly Shadows 


Heimlich, still und leise 
schickt sich Garrett an, 

Ihnen lange Nächte 
zu bescheren. Wir sind 
Probe geschlichen. 


mm 
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Vorschau 






hr Herz verrichtet 
dumpf hämmernd sei¬ 
nen Dienst, während 
Sie jeden einzelnen Muskel 
anspannen, als ginge es um 
Leben und Tod. Mit zittrigen 
Lidern blicken Sie nach links 
und rechts - und hören plötz¬ 
lich Schritte, die bedrohlich 
nahe kommen. Jetzt heißt es 
Luft anhalten und den bereits 
mikroskopisch kleinen Ab¬ 
stand zwischen Ihnen und dem 
schützenden Mauerwerk noch 
weiter verringern. Dergestalt 
zusammengestaucht hocken 
Sie zu mitternächtlicher Stunde 


in einer dunklen Ecke des 
mondänen Prunkschlosses im 
mittelalterlichen Stadtkern Ih¬ 
res Jagdreviers und hoffen den 
geschulten Blicken des aufge¬ 
schreckten Wachpersonals zu 
entgehen. Noch sind Sie im 
Schutz der Dunkelheit zwar 
unsichtbar - doch es geht um 
Leben und Tod. 

Eine Frage der Perspektive 

Wenn Sie im Juni ein¬ 
mal mehr auf leisen Sohlen 
durch mittelalterliche Straßen¬ 
schluchten oder fremde Wohn- 
stübchen schleichen, ist wieder 
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Vorschau 


Action-Adventure: Thief: Deadly Shadows 



Pro fi- Dieb: Ei ne Job bes chreib unq 


Sie meinen, Sie haben das Zeug zum echten Langfinger? Dann sollten Sie die folgenden Dinge aus dem Effeff beherrschen. 


AUSKUNDSCHAFTEN 

Bevor Sie auf Beutezug 
gehen, sollten Sie erst 
einmal auskundschaf¬ 
ten, ob sich der Stress 
überhaupt lohnt. Garrett 
erledigt das mit seinem 
mechanischen Auge. 


KAUERN Eine ideale Technik 
zum Verstecken oder Belau¬ 
schen interessanter Gespräche: 
das Kauern an Mauern. Aller¬ 
dings sollten Sie geduldig sein, 
in dieser Position müssen Sie 
oftmals längere Zeit ausharren. 


STEHLEN Schmuck, 
Geld und alles, was 
glitzert: Zielsicher 
gilt es. derartige 
Devotionalien auf-, 
zuspüren und in den 
Taschen verschwin¬ 
den zu lassen. 


SCHLEICHEN 

Davon kann auch 
Geheimagent 
Sam Fisherein 
Liedchen singen: 
Wer im Schatten 
bleibt, hat die 
besten Überle¬ 
benschancen. 


KNACKEN Verschlossene Türen 
gehören leider zum Arbeitsalltag 
eines Banditen. Die wichtigste 
Disziplin in der Berufsschule ist 
deshalb der Umgang mit dem 
Dietrich. 


KLETTERN Ein echter Dieb 
kennt keine Höhenangst. 
Für schnelle Fluchten oder 
elegantes Einschleichen 
werden Sie des Öfteren 
zum Freeclimber. 


LUGEN Sport¬ 
lich sollten Sie 
schon sein, um 
als Langfinger 
erfolgreich zu 
sein. Dazu ge¬ 
hört auch das 
Muskelkater för¬ 
dernde Lugen 
um Ecken. 


SCHIESSEN Ob Sie nun mit einem Wasser¬ 
pfeil störende Lichtquellen ausschalten 
oder Wachleute in den Ruhestand beför¬ 
dern - mit Pfeil und Bogen sollten Sie 
umgehen können. 



MANN UNTERM MOND Ein seltener 
Anblick: Nur die wenigsten seiner Feinde 
bekommen Garrett jemals zu sehen. 


Hochspannung angesagt. Drei 
Jahre nach Erscheinen des Vor¬ 
gängers schickt Ion Storm Sie 
erneut auf die Suche nach fun¬ 
kelnden Schätzen und finste¬ 
ren Intrigen. Finster ist dabei 
das Stichwort: Deadly Sha¬ 
dows spielt nicht nur serien¬ 
typisch ausschließlich in der 
Nacht, sondern setzt auf eine 
düstere Atmosphäre, die der 
des ersten Teils in nichts nach¬ 
stehen soll. Also weg von den 
durchgestylten Technikwelten 
aus Dark Project 2 und hinein 
in dunkle Hinterhöfe, schmud¬ 
delige Abwasserkanäle oder 
verwinkelte Okkultisten-Tem- 
pel. Nichts geändert hat sich 


LAUSCHANGRIFF 

Es lohnt sich, ver¬ 
dächtige Personen 
zu belauschen. Das 
bringt oftmals Hin¬ 
weise auf potenziel¬ 
les Diebesgut oder 
auf den Fortgang 
der Geschichte. 
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Action-Adventure: Thief: Deadly Shadows 


Vorschau 




dagegen am leicht fantasti- Bump- sowie Normal-Map- sich Garrett erstaunlich präzise 
sehen Szenario der Serie. Zwar ping auf - die aufgebohrte durch die in Echtzeit geworfe- 
stießen wir in der Preview-Fas- Unreal-Engine, die auch in nen Schatten von Häusern oder 
sung auf keine umherschlur- Deus Ex 2 Verwendung fand, Straßenlaternen steuern lässt, 
fenden Zombies, mussten uns macht's möglich. Das sorgt zu- Auf Knopfdruck können Sie je- 
allerdings mit drei Meter sammen mit dem hervorragen- doch jederzeit die gewohn- 
großen Schleimmonstern aus- den Leveidesign nicht nur für te Ego-Perspektive aktivieren, 
einander setzen, die ihren Win- ebenso imposante wie glaub- Diese fiel in der uns vorliegen- 
terurlaub in Silent Hill vermut- würdige Szenarien, sondern den Version durch eine äußerst 
lieh schon gebucht haben. hilft auch dem Spielgefühl; es schwammige Steuerung aller¬ 

scheint, als schleiche man tat- dings eher negativ auf. 
Gründlich aufpoliert sächlich durch die Dunkelheit 

Ebenso fantastisch: die und müsste beständig auf der AlteTUQGnden 
Grafik von Deadly Shadows. Hut sein. Das hat auch Ubisofts Über diese größtenteils kos- 
Waren die Vorgänger beim Er- Vorzeigeschleicher Splinter metischen Änderungen hinaus 
scheinen technisch eher alt- Cell nicht besser hinbekom- hat sich nicht allzu viel getan, 
backen, trumpft Garretts drit- men. Überraschend gut passt Nach wie vor sind Sie mit 
ter Auftritt mit dynamischen auch die Third-Person-Per- Bogen, Knüppel und Kurz- 
Licht-und-Schatten-Spielchen, spektive ins Konzept, mit der schwert unterwegs. Mit Was- 



Waffen und Gadqets_ 

Auch ein Profi-Langfinger wie Garrett kommt nicht ohne Hilfsmit¬ 
tel aus. PC Games wirft einen Blick in seinen Werkzeugkoffer. 

DI a r* rl ti rfi r» *»♦ ö i ^ 


Blendgranate 

Die kleine Kugel 
macht ihrem Namen 
alle Ehre und rettet 
Garrett in den brenz¬ 
ligsten Situationen 
die Haut. 


ü- 


,/ • 


Feuerpfeil 

Das flammende Ge¬ 
schoss setzt Gegner 
in Brand und entfal¬ 
tet in Verbindung mit 
Öllachen eine be¬ 
sonders explosive 
Wirkung. 


Knüppel 

Garretts liebstes 
Handwerkszeug: Mit 
dem Knüppel lassen 
sich die Widersacher 
bequem hinterrücks 
ausschalten. 


Lärmpfeil 

Mit seinem knistern¬ 
den Geräusch lockt 
der Pfeil Wachleute 
an. Alternativ kön¬ 
nen Sie aber auch 
herumliegende 
Gegenstände zur 
Ablenkung ver¬ 
wenden. 


Moospfeil 

Sobald der Pfeil auf 
den Boden trifft, 
breitet sich ein 
Moosteppich aus, 
der Ihre Trittgeräu¬ 
sche dämpft. 






i*- -VS 


Wasserpfeil 

Zusammen mit dem 
Knüppel Garretts 
erste Wahl auf sei¬ 
nen Diebeszügen. 
Bequem lassen sich 
lästige Fackeln 
ausschießen. 


PC Games Juni 2004 


63 










Vorschau 


Action-Adventure: Thief: Deadly Shadows 


Wo s ich Gar rett her umtreibt 

Die Level-Designervon Ion Storm schöpften die Mög¬ 
lichkeiten der Unreal-Engine voll aus und erstellten 
wunderschöne und abwechslungsreiche Locations. 
Hier einige Beispiele. 





Abwasser 

Die städtischen Abwasserkanäle sind der perfekte Unterschlupf für 
Garrett und eine gute Möglichkeit, sich ungesehen zu bewegen. 



Kathedrale 

Im Verlauf des Spiels gelangen Sie in diese mysteriöse Kathedrale. 
Hier kommt die Verschwörungsgeschichte so richtig in Fahrt. 



Pagan 

Im Unterschlupf der Pagans müssen Sie besonders vorsichtig sein. 
Die naturverbundene Sekte sieht Besucher gar nicht gerne. 



Schloss 

Kein Mittelalter-Szenario ohne Prunkschlösser. In den edlen Gemä¬ 
chern gehen Sie auf lukrative Diebestour. 



Stadt 

ln der Stadt können Sie sich halbwegs frei bewegen - die Bewohner 
kümmern Sie nicht. Hüten Sie sich jedoch vor den Wachleuten. 



serpfeilen werden lästige Fa- flugs in eine dunkle Ecke und sentlich zeitaufwendiger als 

ekeln ausgelöscht, der Moos- schon ist der Weg frei. Sollten in den Vorgängern. Allerdings 

pfeil bedeckt selbst die klang- nach einem missglückten Coup sehen Sie Garrett nun nicht 

stärksten Untergründe mit aber doch einmal zu viele Hä- mehr tatenlos zu, sondern dür- 

einem sanften Moosfilm, auf scher hinter Garrett her sein, fen in einem Minispielchen 

dem Sie dann lautlos umher- hat er noch ein letztes Ass für ähnlich wie in Splinter Cell 

tapsen; sollten Sie einmal auf- den stilsicheren Abgang im selbst mit dem Dietrich han- 

geflogen sein, lassen sich zu Ärmel: Eine Blendgranate lässt tieren. Durch geschickte Be- 

neugierige Stadtwachen sogar die Verfolger kurzzeitig ziellos wegungen mit Gamepad oder 

mit einem Feuerpfeil ausschal- umherirren und verschafft ihm Maus öffnen Sie verschlossene 

ten. Wesentlich eleganter ist es genug Zeit für die Flucht. Türen und jedes Mal sitzen 

da aber, sich von hinten an m Ihnen Zeit und etwaige Verfol- 

ahnungslose Opfer heranzu- Fingerspitzengefühl g er j m N ac k ea 

schleichen und ihnen mit dem Wirklich neu hingegen: Erwischen lassen sollten 

Knüppel eins überzubraten. Das Knacken von Schlössern Sie sich in keinem Fall. Nicht 

Die Bewusstlosen wuchten Sie in Deadly Shadows ist we- nur, dass Garrett für erfolgrei- 
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Eins, zwei, drei - die Thief-Reihe im Vergleich 


THIEF: DEADLY SHADOWS 


Szenario 

Waffen und Hilfsmittel 
Pfeiltypen 


Szenarienuntypische Gegner 
Chef-Designer 

Das ist besonders 


Gegner-IQ 


Düsteres Mittelalter mit Fantasy-Einschlag 
12, unter anderem Knüppel 
und Gasminen 
Wasser-, Feuer-, Moos-, Gas-, 

Seil- und Lärmpfeile 
Eigens entwickelte Dark-Engine 
125 Farben, Wettereffekte, 
dynamische Beleuchtung 
Zombies 

Tim Stellmach (u a. Designer von 
System Shock) 

Erstmals bestreiten Sie ein Actionspiel 
schleichend und nicht ballernd. 

NPCs hören und sehen den Spieler, ent¬ 
decken schlecht versteckte Leichen und 
verfolgen Garrett, wenn nötig, über 
mehrere Stockwerke. 


Mittelalter mit Science-Fiction-Einschlag 
15, unter anderem Leuchtgeschosse 
und Überwachungssonden 
Wasser-, Feuer-, Moos-, Gas-, Seil- 
und Lärmpfeile 

Weiterentwickelte Dark-Engine 
16 Bit Farbtiefe, Wetter- und Spiegel¬ 
effekte, transparente Oberflächen 
Roboter 
Tim Stellmach 

Konsequente Fortsetzung des ersten 
Teils ohne große Experimente 
Die NPCs zünden erloschene Kerzen 
wieder an, entdecken geöffnete Türen 
und nehmen während einer Verfolgung 
Abkürzungen. 


Düsteres Mittelalter mit Fantasy-Einschlag 
11, unter anderem Kletterhandschuhe 
und Blendgranaten 

Wasser-, Feuer-, Moos- und Lärmpfeile 

Unreal-Engine (Warfare-Build) 
32-Bit-Farbtiefe, Bump- und Normal- 
Mapping, Havoc-Physik-Engine 
Monster 

Randy Smith (u. a. Designer von 

Dark Project II) 

Spielerisch nahezu inhaltsgleich, 
grafisch jedoch ein Quantensprung 
Ein extra entwickeltes Sound-System 
simuliert korrekt den Weg von Schallwellen, 
sodass NPCs sofort wissen, woher ein 
Geräusch kommt. 


eben Nahkampf nach wie 
vor zu schwächlich ist - die 
Gegner-Kl hat sich deutlich 
verbessert. Hin und wieder 
weichen die Wachen sogar 
von ihrer eigentlichen Route 
ab und überprüfen selbst die 
hinterste Ecke. Die neuen Kl 
Routinen machen das Spiel 
allerdings nicht nur schwerer. 
Ebenso kann es passieren, dass 
eine abgebrühte Wache trotz 
verdächtiger Geräusche auf 
ihrem Posten bleibt. Manch 
anderer Wachposten rührt auf¬ 
grund schlechter Bezahlung 


vielleicht sogar überhaupt kei¬ 
nen Finger. 

Mysteriöser als Akte X 

Als überaus hilfreich erwei¬ 
sen sich auch seltsame Kreatu¬ 
ren, auf die Sie in so mancher 
Gefängniszelle oder in Verlie¬ 
sen treffen. Lassen Sie diese 
frei, erhalten Sie meistens eine 
Belohnung in Form von Geld 
oder Hinweisen. Darüber hi¬ 
naus stiften die Ungetüme bei 
ihrer Flucht in der Regel so gro¬ 
ße Verwirrung, dass Sie sich für 
wenige Sekunden verhältnis¬ 


mäßig ungestört bewegen kön¬ 
nen. Was es mit diesen bizarren 
Geschöpfen auf sich hat und 
welche Rolle die Ordensleute 
des Hammers spielen, erfahren 
Sie im Verlauf der spannenden 
Geschichte, die direkt an die 
Geschehnisse des ersten Teils 
anknüpft. Diese wird ähnlich 
wie in Deus Ex 2 fast aus¬ 
schließlich durch Spielszenen 
vorangetrieben. Lediglich zu 
Beginn des Spiels kommen zur 
Einführung der unterschied¬ 
lichen Parteien schmucke Ren- 
dervideos zum Einsatz. 


_ I ERSTEINDRUCK 

Eine fantastisch-düstere Atmo¬ 
sphäre, forderndes Leveidesign, 
grandiose Grafik und eine span¬ 
nende Intrigen-Story - bereits 
die Vorab-Version von Thief: 
Deadly Shadozvs hat mich bis 
in die späten Abendstunden ge¬ 
fesselt. Gute Vorzeichen für den 
ausführlichen Test in der kom¬ 
menden Ausgabe, david Bergmann 


SPOT AN Erst durch 
die in Echtzeit be¬ 
rechneten Licht- und 
Schatteneffekte wirkt 
Deadly Shadows 
richtig authentisch. 


Anbieter. 
Termin .... 


. Ion Storm 


. Juni 2004 


ZWICKMUHLE Solche 
Situationen gilt es zu 
vermeiden. Da Garrett 
ein miserabler Kämpfer 
ist, haben Sie bereits im 
Kampf gegen zwei Geg¬ 
ner kaum eine Chance. 
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Vorschau 


Action-Adventure: Thief: Deadly Shadows 




Kampfsystem ist nicht ganz so ausgefeilt wie in anderen 
Titeln, aber das Stealth-Gameplay ist dafür sehr komplex 
und detailliert und wird vom ganzen Spielsystem unter¬ 
stützt. Auch die künstliche Intelligenz der Charaktere ist 
darauf ausgelegt, dass das Stealth-Konzept funktio¬ 
niert.“ 

PC Games: Was unterscheidet eure beiden größten 
Projekte, Deus Ex 2 und Thief: Deadly Shadows? 
Smith: „Der größte Unterschied ist natürlich, dass man 
Thief zwar auf viele verschiedene Arten spielen kann, 
aber Stealth immer die erfolgreichste Spielstrategie ist. 
In Deus Ex gibt es neben den Schleich-Aspekten auch 


ausgefeilte Kämpfe, jede Menge Ausrüstung und so wei¬ 
ter. Es bietet mehr Breite, Thief 3 dagegen mehr Tiefe. 
Und Thief setzt eben mehr auf Stealth-Elemente.“ 

Randy Smith 


Als wir dieses Interview führten, war Randy Smith noch als Chefde¬ 
signer für Ion Storm tätig und betreute das Projekt Thief: Deadly 
Shadows. Anfang April wurde bekannt, dass Randy Ion Storm vor 
Fertigstellung des Spiels verlassen hat. Deadly Shadows befand 
sich zu diesem Zeitpunkt mitten im Bug-Testing. Nähere Informatio¬ 
nen sind nicht bekannt. 
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Randy Smith im interview 

„Hier dreht sich alles um das Schleichen." 


PC Games: Was unterscheidet Deadly Shadows von 
seinen beiden Vorgängern? 

Smith: „Die Spielwelt sieht vom Charakterdesign bis zu 
kleinen Mauersteinen prächtig und detailliert aus. Das 
sind Dinge, die wir früher bei LookingGlass nicht machen 
konnten. Außerdem unterstützt Thief 3 sowohl die Ego¬ 
ais auch die Verfolger-Perspektive, das ist eine weitere 
sehr offensichtliche Neuerung. Generell arbeiteten wir 
hart daran, das Spiel leicht zugänglich zu machen, ge¬ 
nau wie bei einem richtigen Action-Titel. Deadly Sha¬ 
dows ist zwar immer noch ein Stealth-Spiel, aber es 
spielt sich ein wenig schneller als die Vorgänger.“ 

PC Games: Wie nutzt ihr die weiterentwickelte Unreal- 
Engine fürs Spielgefühl? 

Smith: „Eines der Dinge, die unsere Technologie wirk¬ 
lich gut hinkriegt, ist ein sehr dynamisches Lichtberech¬ 
nungsmodell. Jedes Objekt kann Schatten auf andere 
Gegenstände, Charaktere und die Umgebung werfen. 
Beim Design unserer Levels müssen wir berücksichtigen, 
dass sich einige Lichtquellen - und damit die Schatten - 
bewegen können. Es gibt auch eine wirklich gute Physik- 
Simulation, du kannst Objekte herumschieben und sie 
zum Beispiel vor eine Lichtquelle bewegen. Dadurch ent¬ 
steht ein neuer Schatten: der Spieler hat also Tools zur 
Verfügung, um die Umgebungzu seinem Vorteil zu mani¬ 
pulieren.“ 

PC Games: Für Deadly Shadows habt ihr ein neues 
System zur Berechnung von Geräuschen entwickelt - 
kannst du uns das näher erläutern? 

Smith: „Es gibt zwei verschiedene Bereiche bei unse¬ 
rem Sound-System. Die grundsätzliche Idee ist, dass die 
Wachen nicht nur Verdacht schöpfen, wenn sie dich se¬ 
hen, sondern auch, wenn sie dich hören. Der andere 
wichtige Teil ist das .Ausbreitungs-System’. Es sorgt da¬ 
für, dass Geräusche nicht einfach so durch Wände oder 
Türen wandern, sondern dem Pfad des Gebäudes folgen; 
zum Beispiel den Gang runter und dann rechts, ebenso 
wie Schall sich in Wirklichkeit verhält. Dadurch kannst du 
nicht nur herausfinden, dass etwas in der Nähe ist, son¬ 
dern auch, aus welcher Richtung das Geräusch kommt.“ 

PC Games: Seit einigen Jahren besitzt beinahe jedes 
Actionspiel Stealth-Elemente - was macht Deadly Sha¬ 
dows da noch einzigartig? 

Smith: „Ich denke, dass Schleich-Spannung eine Be¬ 
reicherung für jedes Spiel ist. Thief hat aber einen großen 
Vorteil gegenüber Actionspielen mit Stealth-Komponen- 
ten: Hier dreht sich alles um das Schleichen. Unser 
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Alias, die Serie: Zahlen und Fakten 


Von Jeffrey Abrams (schrieb u. a. Drehbuch zu Armageddon) erdachte Thriller-Serie 
Erstausstrahlung in den USA: 30.9.2001 
Erstausstrahlung in Deutschland: 18.2.2003 

Im Durchschnitt verfolgten 1,3 Millionen Zuschauer die insgesamt 22 Folgen 
der ersten Alias-Staffel auf Pro Sieben. 

Während amerikanische Alias-Fans bereits sehnsüchtig auf die vierte Staffel warten, 
laufen im deutschen Fernsehen seitdem 14. April die 22 Folgen der zweiten Staffel. 
Hauptdarstellerin Jennifer Garner hat bereits für eine vierte Staffel unterschrieben. 
Gaststars unter anderem: Quentin Tarantino und Roger Moore 
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Action-Adventure 


8enut,e, v Taste 1 
i Tiste 1 
Ende 


GESCHICKT Genau wie in 
Splinter CeiUteuern Sie 
das^ffnen per Dietrich 
v(a Maus oder Joypad. 




















Action-Adventure j Vorschau 


Alias 1 

Verstecken, verkleiden, Hintern versohlen: kurz nach dem 
TV-Start der zweiten Staffel kommt Alias auch auf den PC. 


in Schatten huscht an 
zwei schwer bewaffne¬ 
ten Sicherheitsmännern 
vorbei, die sich gerade über die 
weiblichen Eroberungen des Vor¬ 
abends unterhalten. Pech gehabt. 
Wären die beiden aufmerksamer 
gewesen, hätten sie die flinke 
Gestalt im hautengen Tamanzug 
vielleicht entdeckt, die sie jetzt 
mit zwei gezielten Tritten nieder¬ 
streckt. Noch schnell eine wichti¬ 
ge Schlüsselkarte aus der Jacken¬ 
tasche eines der Muskelberge 
gefischt und schon geht es hinein 
in den vermeintlich so schwer be¬ 
wachten Hochsicherheitstrakt. 

Nein, dies ist keine Beschrei¬ 
bung von Sam Fishers neuen 
Abenteuern - die Hauptrolle ist 
nicht einmal mit einem Mann be¬ 
setzt. Stattdessen schleicht hier 
Doppelagentin Sydney Bristow 
ihrem schattenparkenden Kolle¬ 
gen mit viel Sexappeal und über¬ 
raschender Schlagkraft davon. 

Gute Spiele für gute Lizenzen 

Lizenzspiele haben einen 
schlechten Ruf und einen noch 
schlechteren Stand - spätestens 
seit Enter the Matrix dürfte jeder 
besonders prominente Titel arg¬ 
wöhnisch beäugt werden, bevor 
er den Weg über die Ladentheke 
auf heimische Festplatten findet. 
Und nun beweist ausgerechnet 
das Spiel zu einer TV-Serie, wie 
man es besser macht. Das fängt 
bei der adretten Grafik an. Die 
macht mit groben Texturen zwar 
keinen Hehl aus ihrer Konsolen¬ 
herkunft, wartet dafür jedoch mit 
geschmeidigen Animationen so¬ 
wie stilvollen Dekorationen auf 
und fängt so gekonnt das Flair 
der Vorlage ein wie zuletzt India¬ 
na Jones und die Legende der 
Kaisergruft. Das setzt sich fort 
bei der professionellen Synchro¬ 
nisation, für die alle Original¬ 
sprecher der Serie verpflichtet 
werden konnten, und endet 


schließlich im überraschend 
durchdachten Spieldesign, das 
sich bei berühmten Vorbildern 
wie Metal Gear Solid oder eben 
Splinter Cell bedient. 

Handgreiflichkeiten erwünscht 

Alias steht allerdings trotz 
unverkennbarer Anleihen auf 
eigenen Beinen und ist keine 
dreiste Kopie des erfolgreichen 
Schleicher-Thrillers. Anders als 
Sam Fisher hat Sydney beispiels¬ 
weise nicht gleich verloren, 
sobald sie entdeckt wird. Zwar 
macht sie sich auch hier das 
Leben einfacher, indem sie 
sich bevorzugt in dunklen 
Ecken aufhält, doch spektakuläre 
Martial-Arts-Kämpfe gehören für 
die flinke Agentin ebenso zum 
Tagesgeschäft. Dementsprechend 
schicken die Designer sie wesent¬ 
lich öfter in unvermeidliche Kon¬ 
frontationen, als dies bei Splinter 
Cell der Fall war. Mit geschmei¬ 
dig animierten Schlägen und Trit¬ 
ten setzt die Agentin ihre Wider¬ 
sacher schachmatt oder entwaff¬ 
net sie. Ähnlich wie in Enter the 
Matrix kommt das zugängliche 
Kampfsystem dabei mit wenigen 
Tasten aus; wer flinke Finger 
besitzt, kann jedoch mit sim¬ 
plen Tastenkombinationen di¬ 
verse Spezialangriffe auslösen 
und stößt die Prügelknaben 
gegen Wände oder bürstet mit 
ihren Gesichtem über so manche 
Kneipentheke. 

Blick in die Handtasche 

Ebenfalls auf Knopfdruck 
möglich: der Wechsel von Syd¬ 
neys Outfit. Wie in der TV-Serie 
schleicht sich die Agentin auch 
im Spiel in unzähligen Verklei¬ 
dungen hinter feindliche Linien - 
an einem Tag spielt sie die 
Kellnerin in einem Edel-Club, 
am nächsten ist sie im kleinen 
Schwarzen zu Gast auf einem 
Botschaftsempfang. Die Outfits 


sind zwar mehr Gimmick als 
spielerisch wichtig, tragen jedoch 
zur seriennahen Atmosphäre bei. 
Anders verhält es sich mit den 
zahlreichen Gadgets vom Richt¬ 
mikrofon bis zum DNA-Scanner, 
mit denen Sie kleinere Rätsel 
lösen. So gilt es beispielsweise 
des Öfteren, Schlösser mithilfe 
eines Dietrichs zu knacken - 
Splinter Cell lässt grüßen. 

Akute Spoilergefahr 

Getreu der Serienvorlage 
dringen Sie auf diese Art und 
Weise in geheime Stützpunkte 
ein oder schalten Zielpersonen 
aus. Immer auf der Suche nach 
dem geheimnisvollen Rambaldi- 
Kult, der - wie sollte es anders 
sein - Weltherrschaftsambitionen 
hegt. Die Autoren der TV-Serie 
sorgten dafür, dass die span¬ 
nende Verschwörungsstory nicht 
langweilig wird und mit den 
Handlungssträngen der Serie 
konform geht. Doch Vorsicht: 
Die Geschichte des Spiels ist 
mitten in der zweiten Staffel 
angesiedelt, die im deutschen 
Fernsehen gerade erst auf Pro 
Sieben gestartet ist. Wer sich den 
Femsehspaß nicht verderben las¬ 
sen möchte, sollte mit dem Kauf 
des Spiels also noch einige Zeit 
warten, da hier diverse Wendun¬ 
gen vorweggenommen werden. 

QP ERSTEINDRUCK 

Die bis jetzt spielbaren Levels 
von Alias versprechen ein ähn¬ 
lich gelungenes Lizenzspiel wie 
Electronic Arts' Rückkehr des 
Königs. Zwar mit weniger 
Bombast, dafür mit mehr spiele¬ 
rischem Tiefgang. Wie gut Sam 
Fishers Kollegin wirklich ist, 
erfahren Sie bereits in der nächs¬ 
ten Ausgabe. david Bergmann 


Entwickler.Acclaim 

Anbieter.Acclaim 

Termin .Juni 2004 
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"Etherlords ll glänzt 
mit gut modellierten 
Kreaturen und hübschen 
Zaubereffekten. Packen¬ 
de Rundenscharmützel." 

81% MU*, 


"Etherlords ll ist die bis¬ 
lang beste Umsetzung 
von Magic: The Gather¬ 
ing Ein forderndes 
Taktikspiel mit frischem 
Spielprinzip/ nicht nur 
für Magie-Fans," 


83% 131^04 



Fantastischer Mix . 
aus Echtzeit-Rollenspiel 
und taktischen^ 
Rund en kam p fen|| 
in der Tradition M T 


der besten 
Trading-Card- 
Games l 


Dieses Spiel kann 
Ihren Monstern 
erheblichen 
Schaden zufügen. 
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Knights of Honor 



w/ -" v>Ut6soürcds f- 3- 


Knights of England 


~ ßngfia 

(England) 

+6#* + 0+16 


AUSFALL Die Schlacht¬ 
felder in der Zoom-Ansicht 
werden je nach Umgebung 
automatisch generiert. 


BAU-BILDSCHIRM Um die 

Verwaltung der Ländereien 
zu erleichtern, will Sun- 
flowers das Interface noch 
überarbeiten. 




Seit dem letzten Besuch 
der Entwickler hat die 
Mittelalter-Strategie¬ 
hoffnung einen Riesen¬ 
schritt nach vorne 
gemacht, wie eine neue 
Visite zutage förderte. 


NACHTSCHWÄRMER 

Tag und Nacht wechseln 

sich in der Spielwelt ab. " >*' 

t) 

+ - 
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ier ein paar schickere 
Buttons, dort ein ent¬ 
schlacktes Menü, da 
ein völlig neues Element wie 
eine 3D-Übersichtskarte - die 
Anno-Macher von Sunflowers 
und die bulgarischen Black Sea 
Studios feilen unermüdlich an 
Optik und Spielbarkeit von 
Knights of Honor. Die Ergeb¬ 
nisse der Arbeiten seit letz¬ 
ten Dezember präsentierten die 
Produzenten nun in der PC- 
Games-Redaktion. Unser Ein¬ 
druck: Knights of Honor sieht 
von Mal zu Mal vielverspre¬ 
chender aus. 


Spione und Marionettenkönige 

In Sachen Spieltiefe dürfte 
Knights of Honor einem Civi- 
lization 3 kaum nachstehen. So 
sind Diplomatie und Spionage 
zwei der Machtinstrumente, 
mit denen Sie als mittelalter¬ 
licher Potentat spielen werden, 
so umfassend wie in kaum ei¬ 
nem anderen Strategiespiel. 
Ausgesandte Spione infiltrie¬ 
ren gegnerische Herrscherhäu¬ 


ser und werden von den nichts 
ahnenden Königen womöglich 
als Armeeführer verpflichtet 
oder steigen gar selbst bis an 
die Spitze der Regierung auf - 
und Sie ziehen die Fäden des 
Marionettenreichs. 

Lokale Taktik, globale Strategie 

Knights of Honor spielen 
Sie auf drei Ebenen. Da ist zum 
einen der Taktik-Level: Wenn 
zwei Armeen aufeinander pral¬ 
len, führen Sie auf Wunsch Ihre 
Truppen selbst ins Gefecht. Die 
imaginäre Kamera zeigt das 
Schlachtfeld in Nahansicht und 
Sie kommandieren Reiterstaf¬ 
feln, Gruppen von Bogenschüt¬ 
zen oder Schwertkämpfern 
ähnlich wie bei Medieval: Total 
War oder Praetorians. Darüber 
angesiedelt ist die regionale An¬ 
sicht, in der Sie Ihr in Lände¬ 
reien unterteiltes Reich verwal¬ 
ten: etwa Farmen in Auftrag ge¬ 
ben, Festungen vergrößern oder 
Rekruten ausheben. Ganz neu 
ist der dritte Spiellevel, eine 
dreidimensionale Weltkarte, die 


in verschiedenen Anzeigenmo¬ 
di auf einen Blick Aufschluss et¬ 
wa über die Beziehungen der 
Fürstentümer, Wirtschaft oder 
Ausbaustufen gibt. Er soll laut 
Sunflowers vor allem die Admi¬ 
nistration großer Imperien er¬ 
leichtern. Da die Spielwelt mitt¬ 
lerweile ganz Europa, Teile 
Nordafrikas, Arabiens sowie 
Skandinaviens umfasst, keine 
verkehrte Idee. Ob sie funktio¬ 
niert, lesen Sie im ausführlichen 
Spielbericht in der nächsten 
Ausgabe von PC Games. 

'117 ERSTE!NDRUCK 

Mit den meisten Neuerungen bin 
ich einverstanden. Knights of 
Honor macht heute einen viel 
runderen Eindruck als noch vor ei¬ 
nem Vierteljahr. Allerdings muss 
Sunflowers noch viel Zeit in Tuto¬ 
rial und Bedienung investieren , 
damit das Regierett nicht zu kom¬ 
pliziert wird. RÜDIGER STEIDLE 


Entwickler.Black Sea Studios 

Anbieter.Sunflowers 

Termin.September 2004 
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„Kein Ereignis in der Geschichte der USÄ wurde so oft missver 
standen wie der Vietnamkrieg. Erst wurde falsch darüber berich¬ 
tet. dann geriet er in Vergessenheit. Selten zuvor haben sich so 
viele Menschen über so vieles geirrt. Und nie waren die Folgen 
eines Missverständnisses so tragisch.“ 


Playstation 2 


© Eidos, 2004. Developed by Guerrilla Games BV. Shellshock, Shellshock Nam ‘67, Eidos and the Eidos logo are trademarks of Eidos. Guerrilla Games and the Guerrilla^Games logo are trademarks of Guerrilla Games BV. All rights reserved. 
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Wirtschaftssimulation 



387 mph, 38 4 t, Beiostung 68 % 


2,256.499,821 




AUSKUNFT Die Fahrpläne zu 
optimieren, ist die wichtigste 
Aufgabe eines Transport¬ 
giganten. 


Salem 2enti 


DIORAMA DasJowood-Team 
(hier Mitbegründer und 3D- 
Künstler Joe Reitinger) bastelt 
in seiner Freizeit Modellbahn- 
Szenarien. 
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Wirtschaftssimulation 
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Industrie, Verkehr, Hotels... und jetzt das Transport-Business - Jowoods „gigantische“ 
WiSim-Reihe bekommt im Juni Zuwachs. PC Games hat die Macher besucht. 


ie kürzeste Verbin¬ 
dung zwischen zwei 
Punkten mag ja eine 
gerade Linie sein, die beste - 
sprich: profitabelste - unter 
Umständen aber eine ganz an¬ 
dere. Die auszutüfteln, darum 
dreht sich alles im Transport¬ 
gigant, der Güterverkehrs¬ 
simulation aus dem gleichen 
Studio, das Hobby-Unterneh¬ 
mern bereits die Verkehrs- 
und Industriegiganten be¬ 
scherte. PC Games hat den 
Entwicklern im österreichi¬ 
schen Ebensee einen Tag lang 
bei der Verkehrsplanung über 
die Schulter geschaut. 

Schiene, Wasser, Luft 

Anders als beispielsweise 
bei Port Royale 2 (Test auf Sei¬ 
te 106) handeln Sie beim Trans¬ 
portgigant nicht mit Waren. Es 
gibt weder Ein- noch Verkauf, 
Geld sprudelt lediglich für die 
Beförderung von Gütern in die 
Kassen. Fabriken, Bergwerke, 
Farmen und andere Betriebe 
zahlen dafür, dass Sie ihre Pro¬ 
dukte und Rohstoffe an den 
Kunden bringen. Die Fragen, 
die Sie zu klären haben, sind 
folgende: Womit? Und über 
welchen Weg? Stellen Sie sich 
zum Beispiel vor. Sie sollen 
Öl von einem Bohrturm zum 
Chemiewerk verfrachten, das 
allerdings auf der anderen Sei¬ 
te einer Bergkette liegt. Eine 
Möglichkeit wäre, die Barrels 


per Bahn zu verschicken und 
die direkte Route durch einen 
Tunnel zu nehmen - schnell, 
aber teuer. Eine Umleitung um 
das Hindernis kostet aller¬ 
dings Zeit, zumal die kurvige 
Strecke die Lok ausbremst. Ist 
der Lufttransport vielleicht die 
bessere Wahl? Oder gar der 
Wasserweg? Und wenn doch 
auf Schienen: Wie viele Wag¬ 
gons sind notwendig? Ein oder 
zwei Triebwagen? Soll ich es 
riskieren, den Zug zu überla¬ 
den? Solche Entscheidungen 
sind es, die Sie als Unterneh¬ 
mer zu fällen haben. Und nicht 
nur das, Sie müssen sie auch 
immer wieder aufs Neue über¬ 
prüfen. 

Kettenreaktion mit Alu 

Sie werden ständig vor 
neue Herausforderungen ge¬ 
stellt. Zum einen sinken 
die Frachtpreise kontinuier¬ 
lich, zum anderen steigt im 
Spielverlauf die Produktion 
der Betriebe. Das passiert ganz 
automatisch. Sie können den 
Prozess allerdings auch be¬ 
schleunigen. Wenn Sie bei¬ 
spielsweise große Mengen 
Bauxit aus einer Mine zum na¬ 
he gelegenen Werk schippern, 
liefert das im Gegenzug mehr 
Aluminium, mit dem wiede¬ 
rum die Haushaltswaren-Fa- 
brik ihren Ausstoß erhöht, was 
für Sie mehr Fracht von der 
Fabrik in die Stadt bedeutet. 


Sie profitieren also gleich drei¬ 
fach. Allerdings: Die Parame¬ 
ter ändern sich nur innerhalb 
eng festgelegter Grenzen. Eine 
echte, dynamische Spielwirt¬ 
schaft mit Angebot und Nach¬ 
frage wie Port Royale 2 hat 
Transportgigant leider nicht 
zu bieten; auch eine noch so 
große Flotte von Kohleloks 
rüttelt nicht am Kohlepreis. 

Vom Ochsenkarren zum Zeppelin 

Was es dafür gibt: alle 
erdenklichen Transportmittel. 
Im Startjahr 1850 ist die An¬ 
zahl noch recht überschaubar. 
Ochsenkarren und Pferdewa¬ 
gen prägen das Bild. Die ers¬ 
ten Eisenrösser traben zwar 
auch schon an, brachten da¬ 
mals aber weniger Profit als 
ihre lebenden Artgenossen. 
Um die Jahrhundertwende 
sieht das schon ganz anders 
aus: Dampfloks puffen über 
Land, auf dem Wasser lösen 
Dampfer die Segler ab, selbst 
vor dem Himmel macht man 
nach der Erfindung des Zep¬ 
pelins nicht mehr Halt. Um die 
Jahrtausendwende düsen 
sechsstrahlige Jumbos wie die 
Antonow An-225 durch die 
Lüfte, rasen Hochgeschwin¬ 
digkeitszüge wie der französi¬ 
sche TGV von Stadt zu Stadt 
und verkehren hochmoderne 
Passagierfähren zwischen den 
Häfen. Ihren Höhepunkt er¬ 
reicht die Technik im Jahre 
2050 mit Monorails und Su¬ 
praleiterzügen, wobei das 
Endlosspiel theoretisch bis ins 
Jahr 9000 fortgesetzt werden 
kann - allerdings ohne UFOs. 
Alles in allem hat Transportgi¬ 
gant über 130 Vehikel aus Eu¬ 
ropa und den USA zu bieten. 

Neben der freien High- 
score-Jagd gibt es zwei Kam¬ 
pagnen in Nordamerika und 
Europa, in denen Sie eine Rei¬ 
he vorgegebener Aufgaben zu 


bewältigen haben. Beispiels¬ 
weise sollen Sie im Jahr 1850 
die benötigten Materialien 
zum Bau von vier Forts der US 
Army liefern oder ein wenig 
später im Goldrausch 100.000 
Tonnen des schimmernden 
Edelmetalls von den Minen 
abholen. 

Kurvenkampf 

Im Gegensatz zum größ¬ 
ten Rivalen Railroad Tycoon 3 
setzt Transportgigant noch auf 
zweidimensionale Grafik. Die 
ist dafür umso detailreicher. 
Die mehr als 500 vorgerender- 
ten Gebäude machen eine 
wirklich ausgezeichnete Figur, 
auch wenn die Umgebung teil¬ 
weise etwas steril wirkt. Eine 
Auswahl können Sie in der Ga¬ 
lerie bewundern. Die Anima¬ 
tionen der Fahr- und Flugzeu¬ 
ge können allerdings nicht mit 
denen der Polygonmodelle von 
Railroad Tycoon 3 mithalten, 
allen voran die ruckelnden Kur¬ 
venfahrten der Züge, die Wi- 
Sim-Veteranen noch aus den 
Vorgängern bekannt sind. Da¬ 
für gibt es nun endlich richtig 
runde Kurven mit verschiede¬ 
nen Radien. Ob Transportgi¬ 
gant selbst ebenfalls eine runde 
Sache wird, erfahren Sie voraus¬ 
sichtlich bereits in der nächsten 
Ausgabe von PC Games. 

"St ERSTEINDRUCK 

Ich bin sicher: Wer den Ver¬ 
kehrs- oder den Industriegigan¬ 
ten schon mochte, wird sich 
auch mit dem neuen Sprössling 
der Manager-Familie schnell 
anfreunden. Ich für meinen Teil 
würde mir allerdings eine dy¬ 
namische Wirtschaflswelt, ähn¬ 
lich wie in Port Royale 2, 
wünschen. Rüdiger steidle 


Entwickler.Jowood 

Anbieter.Jowood 

Termin.Juni 2004 


Industriegigant 2 vs. Transportgigant 

Entwicklung, Vermarktung und 
Produktion von Waren und 
deren Transport 
1900-2020 (mit Add-on) 

Simulation 

Zeitraum 

Waren- und Personen¬ 
transport mit verschiedenen 
Verkehrsmitteln 

1850-2050 

150/50 

Freies Spiel, eine Kampagne 

Waren/Transportmittel 

Szenarien 

60/130 

Freies Spiel, zwei Kampagnen 

In Grenzen beeinflussbar 
Einstellbare Pop-up-Menüs 

Wirtschaft 

Interface 

In Grenzen beeinflussbar 

Feste Bedienleisten 

Bis zu 4 Spieler 

Multiplayer 

Nicht vorhanden 

2D, isometrisch 

Grafik 

2D, isometrisch 
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Um an der offenen Ryzom-Beta teilzunehmen, installiert einfach ? ß 

' ff. ;j 

die beiliegende DVD (mind. 4,2 GB Speicherplatz auf der Festplatte 
werden benötigt). Registriert euch dann auf www.ryzom.com/subscribe/ 

ein in die Welt von Atys, dem lebenden Planeten! 
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Ganz großes Kino: 
Das neueste Werk 
von Spielede¬ 
signer-Legende 
Peter Molyneux 
macht Sie zum 
Regisseur und 
Boss Ihres eigenen 
Filmstudios. 


pätestens Ende dieses 
Jahres kann jeder sei¬ 
nen Traum von Holly¬ 
wood erfüllen - zumindest am 
heimischen PC. Dem neuesten 
Spiel von Star-Designer Peter 
Molyneux und seinem Ent¬ 
wicklerstudio Lionhead sei 
Dank. PC Games war im idylli¬ 
schen Guildford, schaute den 
Entwicklern über die Schulter 
und bat Peter Molyneux zum 
Interview. „The Movies ist 
eine spaßige Mixtur aus Die 
Sims, Sim City und Theme 
Park!", verrät uns der Schöpfer 
von Hits wie Dungeon Keeper 
oder Black & White. Als Film¬ 
studio-Boss und Regisseur in 


Personalunion müssen Sie in 
The Movies mit Kassenschla¬ 
gern massig Kohle scheffeln. 
Doch das ist leichter gesagt 
als getan. Zu Spielbeginn im 
Stummfilmzeitalter - um 1900 
herum - besitzen Sie nämlich 
nicht viel mehr als ein Fleck¬ 
chen Erde und ein paar tau¬ 
send Dollar. Und die gehen 
auch gleich für die ersten Ge¬ 
bäude Ihres Studios drauf. Mit 
wenigen Mausklicks errichten 
Sie aus der von Theme Park 
bekannten Iso-Perspektive ei¬ 
ne Büro-Bretterbude für den 
Buchhalter und den Drehbuch¬ 
autor sowie einen Schuppen 
für Requisite und Technik. Das 


sollte für den Anfang reichen. 
Schließlich muss auch noch 
etwas Geld für die Gagen 
und Kulissen Ihres Debütfilms 
übrig bleiben. 

Charakter-Frage 

Sobald alles steht, beginnen 
Sie mit den Planungen Ihres 
ersten Films. Damit sollten 
Sie sich nicht zu viel Zeit 
lassen, denn die aus vier Film¬ 
studios bestehende Konkur¬ 
renz schläft nicht. Und es wäre 
mehr als ärgerlich, wenn die 
Ihnen die besten Schauspie¬ 
ler vor der Nase weg¬ 
schnappen 


Stellenausschreibung: Kreativer Workaholic, Finanz-Jongleur und Kino-Fan gesucht! 

^ - M— ■ TT 

Sie wollen als Studio-Boss und Kult-Regisseur Millionen scheffeln? Dann lesen Sie doch erst mal, ob Sie für den Job überhaupt geeignet sind! 


Filmstudio-Besitzer Als Herrscher über ein aufstrebendes Film-Impe¬ 
rium halten Sie die Fäden in der Hand und kümmern sich um alle finanziellen 
Angelegenheiten. Selbstständig treiben Sie den stetigen Ausbau des Film¬ 
studios voran. Vertragsverhandlungen mit Hollywoodstars bereiten Ihnen 
genauso wenig Probleme wie der gewinnbringende Handel mit Drehbüchern 
und Filmlizenzen? Dann sind Sie unser Mann! 


Regisseur: Ob Kriegsfilm oder Komödie - als kreativer Kopf erkennen Sie 
Trends stets als Erster und verstehen es, Ihre exzellenten Drehbücher mittels 
neuesterTechnik effektvoll io Szene zu setzen und anschließend Szene für Sze¬ 
ne am Schnittplatzzu einem Kassenschlager zusammenzuschnippeln. Der 
Umgang mit absoluten Superstars ist für Sie genauso wenig ein Problem, wie 
aus einem hoffnungsvollen Talent einen gefragten Schauspieler zu formen. 
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Spiel des Lebens 


Bei The Movies verändert sich im Laufe derzeit nicht nur 
die Technik, sondern auch die alternden Schauspieler. 



Die ersten drei Bilderzeigen den Alterungsprozess eines Akteurs 
von seinem Karrierebeginn bis kurz vor seinem Tod. Die ehemals 
glatte Haut wird markanter und ist letztendlich von Falten und 
Furchen gezeichnet. Da hilft nur noch der Gang zum Schönheits¬ 
chirurgen. Das untere Bild illustriert die Gewichtszunahme, der 
Ihre Schauspieler mit Fitnesstraining zu Leibe rücken können. 



de. Nachdem Sie sich für ein 
Genre - beispielsweise eine 
Komödie - entschieden haben, 
macht sich Ihr Drehbuchautor 
ans Werk. Da es zu Beginn des 
20. Jahrhunderts ausschließlich 
Stummfilme in Schwarz-Weiß 
gab, liefern auch durchschnitt¬ 
liche Schreiberlinge zufrieden¬ 
stellende Ergebnisse. Fehlen 
nur noch die Schauspieler. Im 
gesamten Spiel bekommen Sie 
es mit über 1.000 unterschied¬ 
lichen Charakteren zu tun, die 
allesamt über verschiedene 
Eigenschaften verfügen. Vom 
allenfalls als Statist geeigneten 
Kleindarsteller bis zum charis¬ 
matischen Superstar ist alles 
vertreten. Neben den schau¬ 
spielerischen Fähigkeiten spie¬ 
len auch die Charaktereigen¬ 
schaften eine wichtige Rolle. 
Manche Akteure bekommen 


Wutanfälle, wenn man sie 
überlastet, und weigern sich 
plötzlich, weiterzuarbeiten. 
Andere hingegen beginnen 
eine Liaison mit einer Kollegin 
oder besaufen sich, weil Sie ih¬ 
nen nicht genug Beachtung 
schenken. Wie bei Die Sims 
können Sie die Entwicklung 
der einzelnen Personen durch 
Ihre Handlungen und Ihr Ver¬ 
halten direkt beeinflussen. Ob 


Sie exzentrischen Stars alle 
Wünsche von den Augen able¬ 
sen oder ein finanzielles Risiko 
eingehen, divenhafte Darstel¬ 
ler feuern und deren Karriere 


damit einen gehörigen Knick 
verpassen, bleibt Ihnen über¬ 
lassen. 

Qual der Wahl 

Wenn Sie sich für die pas¬ 
senden Mimen entschieden 
haben, kann es losgehen. Oder 
fehlt da nicht noch etwas? Na¬ 
türlich: die Produktions-Crew. 
Je nach Geldbeutel, Anspruch 
und Zeitabschnitt können 


Sie Kameramänner, Tontech- 
niker, Visagisten, Stuntmen, 
Beleuchter, Regieassistenten, 
Experten für Spezialeffekte 
oder Kostümbildner engagie- 


Wer versucht, bekannte Filme wie 
Frankenstein, Casablanca oder Der Pate 
nachzudrehen, hat gute Erfolgsaussichten. 



Soundman informalion 


FLAGGE ZEIGEN 

Ihre Darsteller i 
können Sie in 
mehrals500 
verschiedene 


IIRE NEW 




stecken und 
schminken. 


HERGEHÖRT Ein Ton¬ 
mann darf in keinem Film 
fehlen. Dieser hier lang¬ 
weilt sich gerade zwi¬ 
schen zwei Szenen. 


Pctor Souza (23) Soundman 


Waiting botv/ocn tako; 
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Aufbau-Strategie: The Movies 


Vorschau 



ren. Bei Produktionen mit 
• Superstars macht es zudem 

Sinn, den Leinwandhelden ei¬ 
gene Wohnwagen, Fahrer und 
Betreuer zur Seite zu stellen. 
Und über das leckere Essen ei¬ 
ner Catering-Firma freut sich 
die gesamte Crew. Dies hebt 
die Moral und führt zu einem 
noch besseren Resultat. 

Klappe und Action 

Während der kurzweiligen 
Dreharbeiten können Sie di¬ 
rekten Einfluss auf die Pro¬ 
duktion nehmen. Mittels eines 
Schiebereglers bestimmen Sie 
zum Beispiel, wie brutal, wit¬ 
zig oder romantisch ein Film 
wird. Diese Ausrichtungen 
sind für den späteren Erfolg 
Ihrer Filme in den Kinos mit¬ 
entscheidend. Ein blutiger Ac¬ 
tionstreifen ist nichts für Kin¬ 


der, wohingegen kitschige Lie- 
besschnulzen vor allem Frauen 
anlocken. Wichtig ist, mit jeder 
Produktion den Nerv der Zeit 
zu treffen. Wer versucht, be¬ 
kannte Filme wie Franken¬ 
stein, Casablanca oder Der 
Pate nachzudrehen, hat damit 
gute Erfolgsaussichten. Ist der 
Streifen im Kasten, können 
Sie die einzelnen Szenen 
auf komfortable Weise wie 
in einem Heimvideo-Nachbe¬ 
arbeitungsprogramm zusam¬ 
menfügen. Wer keine Lust 
dazu hat, überlässt dies seinen 
Angestellten. Unterm Strich 
beansprucht ein Filmdreh we¬ 
niger als eine halbe Stunde. 
Kommt Ihr Meisterwerk end¬ 
lich in die Kinos, so erkennen 
Sie bereits anhand der Besu¬ 
cherzahlen des ersten Wochen¬ 
endes, ob Sie einen Kassen- 



GRUSELIG Unschwerzu 
erkennen: Hier wird gerade 
ein Horrorfilm gedreht. 


Alle acht Film-Genres auf einen Blick! 

Uuuuuund Action! In diesen acht Genres dürfen Sie Filme abdrehen. Um Erfolg zu haben, 
müssen Sie den Geschmack der jeweiligen Zeit treffen. Gar nicht so einfach! 



Hollywood-Action 

Actionfilme stehen seit jeher in der Gunst der Kino¬ 
besucher ganz weit oben. Über Erfolg und Miss¬ 
erfolg entscheiden weniger gute Schauspieler als 
vielmehr ein stimmiges Drehbuch. 



Horror 

Schaurig-schön finden Ihre Zuschauer Horrorfilme - 
vom farblosen Frankenstein-Schinken bis hin zu 
modernen Schockern ä la Freddy Krüger oder Ste¬ 
phen Kings Es. 



Romanzen/Liebesschnulzen 

Vermintes Terrain: Neben einem guten Drehbuch 
bedarf es hiervor allem starker Schauspieler. An¬ 
dernfalls droht ein teurer Flop den Fortbestand 
Ihres Studios zu gefährden. 



Komödie 

Hahaha! Von Charlie Chaplin bis Jim Carrey und von 
ruckeligen Schwarz-Weiß-Stummfilmen bis zu mit 
aufwendigen Spezialeffekten versehenen Schenkel¬ 
klopfern reicht eines der lukrativsten Genres. 



Science-Fiction 

Im Weltall ist bei The Movies Hochbetrieb. Kulissen, 
Requisiten und Kostüme sind in die drei Abschnitte 
bis 1960 (Raumschiff Orion), bis 1990 (StarWars, 
StarTrek) und Neuzeit (Deep Space Nine) eingeteilt. 



Kriegsfilme 

Nicht nur Anti-Kriegsfilme wie Der Soldat James 
Ryan oder Full Metal Jacket stehen hoch im Kurs. 
Auch actionlastige Streifen Marke Black Hawk 
Down oder Pearl Harbor kommen an. 



Thriller 

Hier erwartet den Besucher anspruchsvolle Action 
mit Tiefgang und Spannung. Aufgrund der hohen 
Produktionskosten sollten Sie sich zunächst in an¬ 
deren Genres ein finanzielles Polster erwirtschaften. 



Western 

Spiel mir das Lied vom Tod, Die glorreichen Sieben 
oder Winnetou - fällt Ihnen was auf? Die bekann¬ 
testen und erfolgreichsten Western haben bereits 
einige Jahre auf dem Buckel. 
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Zeitreise: Vom ersten Schwarz-Weiß-Film bis zur Neuzeit der Kinogeschichte! 

Technik, die begeistert. Oder auch nicht. Denn bis zu den gestochen scharfen Bildern von heute war es ein langer, weiter und für die Augen schmerzhafter Weg. 


1930 

Die Zeit der Stummfilme ist vorbei, neueste Streifen sind selbst¬ 
redend vertont. Das Bild ist allerdings noch extrem dunkel, 
Kontraste nur schwer auszumachen. Außerdem trüben Schlieren 
und Ruckler das Auge des Betrachters. 


1950 

Der Schwarz-Weiß-Film hat so gut wie ausgedient. Schön zu er¬ 
kennen: Das Bild wirkt viel schärfer, Konturen lassen sich pro¬ 
blemlos ausmachen. Dunklere Stellen werden nicht mehr als 
schwarzer Fleck dargestellt. 


1990 

Seit über 30 Jahren ist Farbe im Spiel. Moderne Kameras zaubern 
gestochen scharfe Bilder auf die Leinwände und dank Dolby Digi¬ 
tal klingt das Ganze auch richtig gut. Alte Filmklassiker erwachen 
zudem dank digitaler Nachbearbeitung zu neuem Leben. 



Schlager oder einen 08/15- 
Film abgedreht haben. Mit den 
Einnahmen können Sie Ihr 
Filmstudio ausbauen, Geld in 
die Erforschung noch unbe¬ 
kannter Technologien pumpen 
und natürlich neue Leinwand¬ 
abenteuer auf Zelluloid ban¬ 
nen. Außerdem ist es später 
möglich, fertige Drehbücher 
oder Lizenzen einzukaufen. 

Immer was los! 

Obwohl Sie der stete Aus¬ 
bau Ihres Studios, die Vertrags¬ 


verhandlungen mit Schauspie¬ 
lern, das Verschachern teurer 
Film-Lizenzen, die Charakter¬ 
entwicklung Ihrer Darsteller 
und natürlich die Planung und 
Realisierung neuer Leinwand- 
Hits ohnehin schon an den 
Monitor fesselt, haben die Ent¬ 
wickler zusätzlich Missionen 
ins Spiel eingebaut. Diese kön¬ 
nen, müssen Sie aber nicht an¬ 
nehmen. Ein Beispiel gefällig? 
In der Kinogeschichte gab es 
1916 den ersten Blockbuster, 
1930 feierte der Tonfilm Pre¬ 


miere und 1939 flimmerte der 
erste Farbfüm über die Lein¬ 
wände. Wenn Sie es nun schaf¬ 
fen, dass Ihr eigenes Studio 
diese Dinge früher als in der 
Realität produziert, erhalten 
Sie als Belohnung Geld- und 
Sachpreise. Ferner gibt es Auf¬ 
gaben wie „Veröffentliche die 
erste Horrorkomödie!" oder 
„Dein Film soll in den ersten 
zwei Wochen 25 Millionen 
Dollar einspielen". Außerdem 
wird der Konkurrenzkampf 
mit den anderen Studios im 


Laufe der Zeit härter. Diese 
versuchen verstärkt Lein¬ 
wandgrößen abzuwerben 
oder machen den Markt mit 
exorbitanten Gagen kaputt. 
Natürlich können Sie auch 
Stars Ihrer Mitbewerber aus 
deren Verträgen herauskau¬ 
fen. Dies klappt jedoch nicht 
immer und wer Pech hat, 
verpflichtet womöglich eine 
völlig kaputte Persönlichkeit. 
„Das Lustige daran: Alles, was 
im Spiel enthalten ist, stammt 
aus dem realen Film-Business. 


Geheime Filmtricks und Spezialaufnahmen: So arbeiten die Hollywood-Profis! 

Computeranimationen sehen unverschämt gut aus, sind aber irre teuer und erst gegen Ende des 20. Jahrhunderts verfügbar. Mit einfachen Mitteln lassen sich aber auch in den 
Jahren zuvor schon verblüffende Effekte erzielen. Wirzeigen Ihnen, mit welchen Kniffen Sie als Regisseur bei The Movies arbeiten können. 



Blick auf den Set So siehfs der Zuschauer 

ln dieser Szene soll der Action-Held an einem Fenstersims hängend von einem Kollegen in letzter Minute ins Zimmer zurückgezerrt ... und erreicht damit denselben Effekt, wie wenn der Protagonist über dem Ab¬ 
werden. Anstatt in luftiger Höhe mit einer Krankamera zu filmen, dreht der Regisseur die Kulisse einfach um 90 Grad nach links... grund baumeln würde. Dabei liegt er in Wirklichkeit nur auf dem Bühnenbild. 
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PC Games sprach mit Peter Molyneux über seine originelle Filmstudio-Simulation. 



„Meine große Hoffnung ist, dass die Leute abends aus 
der Kneipe kommen und obskure und alberne Filme drehen." 


PC Games: Einigen Leuten fällt es schwer zu verstehen, worum es bei The 
Movies genau geht. Klär die Unwissenden doch bitte mal auf! 

Molyneux: „Gerne! Eigentlich ist alles ganz einfach. The Movies ist eine 
Mischung aus Sim City, Theme Park und Die Sims, gewürzt mit der Möglich¬ 
keit, eigene Filme zu drehen. Der Spieler befindet sich die ganze Zeit in sei¬ 
nem Filmstudio - von Beginn der Spielfilm-Ära um 1900 bis in die Gegen¬ 
wart. Als Teil des Filmstudios kann er entscheiden, wer aus der unbekannten 
Masse der Schauspieler ein Star wird und wie er auszusehen hat. Dann kann 
er diesen Schauspieler in einem absolut einzigartigen Film mitspielen las¬ 
sen. Und genau das ist der Punkt: Jeder Film in dem Spiel wird einmalig 
sein. Wenn er es schafft, den richtigen Spielfilm zum richtigen Zeitpunkt in 
der Geschichte fertig zu stellen, dann kann dieser Film ein Erfolg werden. 
Wenn es ein Erfolg ist, erhält man viel Geld und damit dreht man dann einen 
größeren Film. Jedes denkbare Ereignis in der Filmgeschichte ist auch in 
dem Spiel enthalten. Beispielsweise beginnt man in der Stummfilm-Ära, 
dann kommt derTon und später die Farbe. Und besonders stolz sind wir da¬ 
rauf, dass man jeden abgedrehten Film an seine Freunde schicken oderauf 
eine Website stellen kann." 

PC Games: Kann man mit echten Hollywood-Stars wie Tom Cruise, 
Michael Douglas oder Arnold Schwarzenegger drehen? 

Molyneux: Jein. Die Spieler haben die Möglichkeit, reale Stars mit unse¬ 
rem Editor nachzubilden. Nicht nur das Aussehen und das Verhalten werden 
so sein wie das der Vorbilder, man kann sie auch in den gleichen Filmen mit¬ 
spielen lassen und so ihre ganze Karriere nachbauen. Außerdem denken wir 
über den Einsatz von lizenzierten Gaststars nach, die man dann in Filmen 
mitspielen lassen kann. Natürlich muss der Film passen - jemand wie Arnold 
Schwarzenegger würde nicht in jedem Film mitspielen. Damit er das auch nur 
in Betracht zieht, müssen Set und Drehbuch perfekt zu ihm passen." 

PC Games: Wie genau drehe ich denn einen Film? 

Molyneux: „Zuerst muss man das Genre bestimmen. Soll es ein Horror¬ 
film werden? Ein Western? Eine Actionkomödie? Den Set darf der Spieler 


umgestalten, wie er will. Er kann auch mit einem komplett leeren Set anfan¬ 
gen und Objekte einsetzen, die wir Requisiten nennen. Wenn man in einen 
leeren Set zwei Schauspieler stellt, stehen sie einfach herum. Baut man ei¬ 
nen Tisch und Stühle auf, werden sie sich setzen und anfangen, miteinander 
zu reden. Wenn außerdem ein Telefon auf dem Tisch steht, klingelt es und 
ein Schauspieler geht an den Apparat. Liegt ein geladenes Gewehr auf dem 
Tisch, so wird es zu einer Schießerei kommen. Mit diesen Requisiten kann 
man also eine ganze Geschichte erzählen. Die Menge der möglichen Kombi¬ 
nationen ist nahezu unendlich. Der Spieler will einen Kurzfilm drehen? Kein 
Problem, dafür gibt es komplett ausgestattete Sets.“ 

PC Games: Gibt es Pläne für einen Mehrspielermodus? 

Molyneux: „Oh ja! Wir haben bereits einen Mehrspielermodus eingebaut, 
da wir ihn zum Testen und für das Balancing des Spiels benötigen. Es gibt 
aber keine Pläne, diesen zu veröffentlichen. Stattdessen haben wir einen 
eher bizarren Mehrspielermodus: nämlich die Website, auf die fertige Filme 
hochgeladen werden können. Diese sind dann weltweit auf den Monitoren 
sichtbar und jeder Zuschauer kann seine Meinungzum Film abgeben - wenn 
man gut genug ist, gibt es einen Filmpreis, den man wiederum in das Spiel 
importieren kann, um so bessere Schauspieler für das Filmstudio anwerben 
zu können. In gewisser Weise ist das ein Mehrspielermodus. Was aber viel 
wichtiger ist: Es wird viele solcher Filme geben und jeder wird sehenswert 
und cool sein.“ 

PC Games: Klingt gut... 

Molyneux: „Meine große Hoffnung ist, dass die Leute abends aus der 
Kneipe kommen und obskure und alberne Filme drehen, ihre eigenen 
Sprachaufnahmen darüberlegen und diese Filme ins Internet stellen. Unser 
größter Wunsch ist, dass solche Filme bei richtigen Wettbewerben wie dem 
Sundance Award eingereicht werden. Die Qualität derThe Movies-Filme 
kann da technisch auf jeden Fall mithalten. Jeder Spieler soll möglichst viel 
Spaß mit The Movies haben, aber auch einige wirklich verrückte Dinge damit 
anstellen können.“ 


ERFOLG¬ 

VERSPRECHEND 

Western für Fort¬ 
geschrittene - in 
dieser kostspieligen 
Filmstadt darf sich der 
Regisseur richtig 
austoben. 


„Und vieles, was wir über die 
Filmgeschichte herausgefun¬ 
den haben, konnten wir nicht 
einmal einbauen, weil es ein¬ 
fach zu unglaubwürdig war' 7 , 
erklärt Molyneux. 

Filmreife Optik 

Die Grafik basiert auf einer 
hauseigenen Engine und setzt 
nicht nur die Studiowelt 
mit Auflösungen von bis zu 
2.000x1.600 Bildpunkten im 
wahrsten Sinne des Wortes* 
filmreif in Szene. Auch die ein¬ 
zelnen Kinostreifen überzeu¬ 


gen bereits im jetzigen Beta- 
Stadium mit detaillierten Cha¬ 
rakteren und Schauplätzen 
sowie wirklichkeitsnahen Ani¬ 
mationen. Besonders spaßig: 
Wer ein Mikrofon an seinen 
Rechner angeschlossen hat, 
kann seine Movies sogar selbst 
vertonen. Echte Schauspieler 
wird es übrigens aus lizenz¬ 
rechtlichen Gründen zunächst 
nicht geben. Mithilfe des 
beiliegenden Editors lassen 
sich aber Leinwandhelden 
wie Harrison Ford, Arnold 
Schwarzenegger oder Julia 


Roberts problemlos ins Spiel 
integrieren. Ein Mehrspieler¬ 
modus ist leider nicht geplant, 
allerdings ließ Chef-Entwickler 
Adrian Moore durchblicken, 
dass man einen solchen in 
Form eines Add-ons ohne 
Schwierigkeiten nachreichen 
könnte. Immerhin gibt es die 
Möglichkeit, seine Filme auf 
der Homepage www.themo- 
viesgame.com von anderen 
Spielern bewerten zu lassen. 
Die besten Streifen werden mit 
einem Preis belohnt, der es 
einem leichter macht, Top- 



Akteure unter Vertrag zu neh¬ 
men. Beim Anspielen der Al¬ 
pha-Version fiel uns auf, dass 
noch lange nicht alle Charakte¬ 
re ins Spiel integriert waren 
und die Computergegner viel 
zu aggressiv beim Abwerben 
unserer Schauspieler vorgin¬ 
gen. Ansonsten lief die origi¬ 
nelle Filmstudio-Simulation 
aber schon überraschend stabil. 
Falls keine größeren Komplika¬ 
tionen auftreten, können Sie 
pünktlich zum Weihnachtsfest 
Ihre Karriere in der Welt der 
Stars und Sternchen starten. 

TCJ ERSTEINDRUCK 
The Movies hat das Zeug zum 
Kassenschlager. Das Spielkonzept 
ist genau wie die Umsetzung ver¬ 
dammt vielversprechend und ver¬ 
fügt über das Potenzial für mona¬ 
telangen Spielspaß. Entscheidend 
wird sein, wie gut es den Ent- 
wicklem gelingt, die Charakterent¬ 
wicklung im Sims-Stil ins Spiel zu 
integrieren. Christian Sauerteig 


Entwickler.Lionhead 

Anbieter.Activision 

Termin.November 2004 
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"Deiliieue ACtion Hit 
von DEn m ach erp von 


EnCLAVE!" 






4 übernatürliche, göttliche Kräfte! 


Dynamische 3rd Person Kameraperspektive! 


ComPUtERBiLD, 2/2004 

„Das Action-Spicl "Knights of thc 
Templc" überzeugt mit stimmiger 
Gcsfmichte und detaillierte Grafik, 
^wer gerne mit dem Schwert unter¬ 
wegs ist, kommt auf seine Kosten." 

PC Aptiön, 2/2004 

..Knights o fmc Templc hinterlässt 
bereits jct*c einen vielversprechen¬ 
den Eindruck, was vor allem am 
rasanten Spielgeschehen und den 
hervorragenden Animationen liegt." 

XBOX-GAHIES. 2/2004 
„Der heilige Gral für Hack'n'Slay- 
Fans. Keine Gefangenen!“ 
Wertung: 90% 


! - --— 

Erleben Sie knallharte mittelalterliche Kampfkunst! 


Umfangreiche voll animierte Zwischensequenzen! 


WiTHin TEmPTATien 

- Thc fhusic Of Your Gaitie - 


Eurppa im 12. j ahriuMderJ n.CHFC Das FinstERE miTf elalTer^ 
DAS ZEifALfER^DES LEiDEns unD dep^Erlösveig... 


Die prall gefüllte Waffenkammer des Mittelalters steht Ihnen offen: 
Schwert, Streitkolben, Axt und Schild warten schon auf ihren Einsatz! 

Wechseln Sie in den Ego-Shooter-Modus und erledigen Sie Ihre 
Gegner aus sicherer Entfernung mit Pfeil und Bogen! 

Genießen Sie realistische Animationen, verblüffende physikalische 
Effekte und authentische Kampfsequenzen mit 160 fließend 
animierten Bewegungen! 

Entwickeln Sie Ihren ganz persönlichen Helden mit dem ebenso 
innovativen wie einzigartigen dynamischen Fähigkeitensystem! 


< 0 ^ Erleben Sie einen epischen Original-Soundtrack mit 
18 verschiedenen Stücken! 

Fordern Sie Ihre Freunde im 2-Spieler-Modus 
(“Head-to-FIead”) in der Arena heraus!* 

^ Laden Sie sich den “Survival Mode“ herunter und 
schlagen Sie so viele Computergegner (NPCs) wie 
möglich um Ihren Namen in die Xbox Live Online 
High Score und Ranking List eintragen zu können!** 

*nur Sony PlayStation! 2 **nur Microsoft Xbox Live 
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1 2003 T0K Mediactive. All nglus reserved, Published and distributed by T0K Mediactive. The TOK logo and its Oiamond Device are registered trademarks. All oiher trademarks are the property of their respective owners. NINTENDO. NINTENDO GAMECUBE AND THE NINTENDO GAMECU8E LOGO ARE TRADEMARKS 
0F NINTENDO .Microsoft“. .Xbox". „Xbox Live“ und die Xbox-Logos sind eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Ländern und werden aufgrund einer von Microsoft erteilten Lizenz genutzt. 

PlayStation and PlayStation logos are registered trademarks of Sony Computer Entertainment. 7 
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Der Herr der Ringe: 

Schlacht um Mittelerde 


Über 500 Einheiten 
gleichzeitig, Schlachten¬ 
planung in nichtlinearen 
Kampagnen und „böse" 
Alternativ-Story: 
Die C&C-Werkstatt 
betätigt sich als Ring- 
Strategieschmiede. 


s ist nicht gerade eine 
Auenland-Idylle, die 
uns bei EA Los An¬ 
geles erwartet: Improvisierter 
Empfangsbereich ist eine vom 
Schlagbohrer-Sound verwöhnte 
Ecke vor dem Tiefgaragenlift, 
draußen sind emsige Rasen¬ 
pfleger noch mit der Installation 
des Fußballfeldes beschäftigt. 
Die neue Heimat des expan¬ 
dierenden Mega-Studios in 
Hollywood-Spuckweite ist 
zwar frisch bezogen, aber noch 
nicht ganz fertig - in Sachen 
Pünktlichkeitsempfinden wer¬ 
den Spieleentwickler nur noch 
von Handwerkern unterboten. 
Doch Mark Skaggs, der Executi¬ 


ve Producer von Schlacht um 
Mittelerde, ist bei unserem Be¬ 
such guter Dinge, was das Er¬ 
scheinungsdatum betrifft: Das 
Echtzeit-Strategiespiel zur Der 
Herr der Ringe-Filmtrilogie 
marschiert stramm auf den 
erhofften November-Veröffent¬ 
lichungstermin zu. 

Vier Fraktionen, zwei Seiten 

Gute Kunde von der Ein¬ 
zelspieler-Front: Das Entwick¬ 
lungsteam hat von der Filmpro¬ 
duktionsgesellschaft New Line 
den Segen für die beiden sepa¬ 
raten Kampagnen erhalten. Auf 
der guten Seite erleben Sie mit 
Gondor und Rohan die vertrau¬ 


te Rahmenhandlung der Filme. 
Doch in der anderen Kampagne 
„übernehmen die Bösewichter 
Mittelerde", grinst Mark Skaggs. 
Sie steuern die Armeen des 
Schreckens von Mordor (Sau- 
ron) sowie Isengard (Saruman) 
und setzen skrupellos alles dar¬ 
an, den Ring zu erobern. Da 
sieht das „Happyend" ganz an¬ 
ders aus, als man es aus dem Ki¬ 
no gewohnt ist... 

Schreiben Sie das Drehbuch um 

Pro Kampagne sind 15 bis 
20 Missionen geplant, doch 
die werden nicht etwa in linea¬ 
rer Reihenfolge abgeklappert. 
„Wir wollen die Filme nehmen 
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DICKE KEULE Gegen die 
Baumstämme schwingen¬ 
den Trolle haben Rohans 
Reiter Keine Chance. 


HOPPE HOPPE REITER Die Kavallerie ist die 
nahe liegende Stärke der Rohan-Fraktion. 


schieben mächtige Belagerungstürme 
direkt vor die Festungsmauern. 


und sie für das Medium Spie¬ 
le' adaptieren", meint Mark 
Skaggs zu diesem Thema. 
„Stell es dir so vor: Wenn du dir 
die Filme wiederholt ansiehst, 
fragst du dich: ,Was wäre, 
wenn ich das und das anders 
machen würde?' Nun, unsere 
Aufgabe als Spielemacher ist 
es, dir diese Option zu geben. 
Wenn du zum Beispiel die gute 
Seite spielst und weißt, dass 
Isengard seine Ork-Armeen 
aufbaut, willst du sie vielleicht 
früher angreifen, als das im 
Film der Fall war." 

Auf der Spielweltkarte planen 

Da in der Story viele Ereig¬ 
nisse parallel ablaufen, soll der 
Spieler zwischen verschiedenen 
Brennpunkten auf der Karte 
wechseln können. Sie setzen 
selber Prioritäten beim Abklap¬ 
pern der Schlachtfelder. Dabei 
muss man nicht unbedingt eine 
Mission bis zum Ende spielen: 
Wenn Sie zurück zur Mitteler¬ 
de-Karte zoomen, wird das Ge¬ 


schehen quasi angehalten, wäh¬ 
rend Sie sich einem anderen 
Schauplatz widmen. Die weite¬ 
ren strategischen Optionen in 
dieser Planungsphase sind 
noch nicht in Stein gemeißelt. 
Aber denkbar ist es, dass Sie bei 
der Kartenansicht Truppen um¬ 
herdirigieren können - um zum 
Beispiel die Reiter von Rohan 
als Unterstützung Richtung Mi- 
nas Tirith in Bewegung zu set¬ 
zen. Dann wieder zurück in die 
Schlacht-Ansicht, wo eine Zeit¬ 
anzeige darüber informiert, 
wann die Truppen dazustoßen 
werden. Im Multiplayer-Betrieb 
(geplant sind acht Spieler 
gleichzeitig) gibt es keinerlei 
„Wer gegen wen"-Einschrän- 
kungen, hier können Sie also 
als Mordor-Spieler auch einen 
Isengard-Rivalen angreifen. 

Pro Partei soll es jeweils um 
die 12 bis 15 Einheitentypen ge¬ 
ben, dazu kommen spezielle 
Gebäudetypen und Ressour¬ 
cen-Vorlieben. Auch hier orien¬ 
tieren sich die Designer strikt an 


Die epochalen Belagerungen von Helms Klamm und Minas Tirith erleben Sie je nach 
Kampagne mal aufseiten der Verteidiger, mal in der Rolle der Angreifer. 

„Wir werden nicht ganz so tiefgründig sein wie Stropghold, das warschon sehr hardcore. Unser Ziel ist es, dass 
die Spieler das Gefühl haben, die Kommandogewalt über Teile der Filme zu haben“, meint Executive Producer 
Mark Skaggs zu den Belagerungsmissionen von Schlacht um Mittelerde. „Wir wollen hier alle Elemente unter¬ 
bringen, die man in den Filmen gesehen hat... und vielleicht noch ein bisschen mehr.“ Die Verteidiger setzen 
zum Beispiel auf Helden-Beistand, Wurfmaschinen und Pfeil-Power. Die Angreifer lassen ihre Belagerungstür¬ 
me durch Trolle anlegen oder bahnen sich mit der Riesenramme Grond einen Weg durch den Haupteingang. 
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MASSENMARKT Große Schlachten sollen 
ähnlich monumental werden wie in den Filmen. 


der Filmvorlage: Holzfällen ist 
für die naturschändenden Ork- 
Truppen Isengards eine 
nahe liegende Beschäf¬ 
tigung, passt aber 
nicht zur „guten" Seite (man 
will mit dem heiklen Thema ja 
keinem Ent auf die Wurzeln tre¬ 
ten). Geplant ist eine exklusive 
Ressource pro Fraktion; es könn¬ 
te auch eine von Rohstoffsam- 
meleien gänzlich befreite Seite 
herauskommen (dafür ist Mor- 
dor ein Kandidat). 

Abbau von Bedienungsaltlasten 

„Weg mit dem Interface", 
lautet das Entrümpelungsmotto 
bei Anzeigen und Bedienung. 
„Es gab immer die traditionelle 
C&C-Seitenleiste. Andere Ent¬ 
wickler haben sie an den unte¬ 
ren Bildschirmrand verlagert, 
wir wollen sie ganz loswerden", 
meint Mark Skaggs. Gebaut 
und upgegradet wird trotzdem, 
aber mit kontextsensitiven Knif¬ 
fen. Zum Beispiel klicken Sie 


auf ein Terrainfeld, woraufhin 
Icons mit den zur Auswahl ste¬ 
henden Bauten aufpoppen. Auf 
ähnliche Weise versorgen Sie 
bestimmte Einheitentypen mit 
besserer Ausrüstung: Schmiede 
anklicken, und ein Menü mit 
möglichen Upgrades erscheint, 
das nach getroffener Wahl wie¬ 
der verschwindet. 

Ganz schön gefühlsbetont 

„Wir reden immer von Mas¬ 
senschlachten, aber was bedeu¬ 
tet das für die einzelnen Einhei¬ 
ten?", sinniert Mark Skaggs. Ei¬ 
ne „Welt voller Emotionen" zu 
erschaffen, gehört zu den Prio¬ 
ritäten des Entwicklungsteams. 
In einigen Gameplay-Beispielen 
zeigt uns Skaggs, wie sich das 
in der Praxis auswirkt. So wird 
ein Mumakil von einem Ha¬ 
gel feuriger Katapultgeschosse 
schwer verletzt und gerät 
schließlich in Panik: Wütend 
wirft er seinen Kopf hin und 
her, ohne Rücksicht auf Freund 
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Klartext: Mittelerde-Produzent Mark Skaggs über Filme, Helden und Oskar-Danksagungen 


„Der Film ist ein lineares Medium - mit Spielen kann man mehr anstellen.“ 


PC Games: Wie umfangreich werden die beiden Einzelspieler- 
Kampagnen ausfallen? 

Skaggs: „Ich kann dir eine grobe Zahl nennen, die wir anvisie- 
ren: so zwischen 15 und 20 Missionen pro Kampagne. Klingt 
standardmäßig, aber es wird sich anders anfühlen, wenn man es 
spielt. Es gibt eine bestimmte Anzahl von Szenarien, aber man 
muss die Missionen nicht in einer bestimmten Reihenfolge ange- 
hen." 

PC Games: Wie, kein lineares Abklappern der Filmhandlung? 
Skaggs : „Bei der Kampagne heißt es nicht einfach .Spiele den 
Film!', sondern vielmehr .Spiele in derselben Welt wie der Film, 
mit all den Charakteren und Story-Elementen, aber nicht exakt 
auf demselben Pfad!'. Das kann man zwar auch machen, aber 
es gibt mehr Optionen. Der Film ist ein lineares Medium, man 
sieht ihn sich von Anfang bis Ende an - mit Spielen kann man 
mehr anstellen. In der Handlung passieren ja viele Sachen 
gleichzeitig und wir wollen dieses Gefühl einfangen, dass sich 
ständig etwas in der Welt bewegt - wer geht wohin, wer greift 
wen an. Während zum Beispiel die Schlacht um Helms Klamm 
stattfindet, sind Frodo und Sam gleichzeitig unterwegs und än¬ 
dern ihre Position.“ 

PC Games: Was brütet ihr im Multiplayer-Bereich aus? 
Skaggs: „Wir haben eine ehrgeizige Idee für den Multiplayer- 
Modus, die wir vielleicht aufgreifen werden. Man sollte aber 
nicht zu viele Dinge gleichzeitig versuchen und wir bauen erst 
einmal die Multiplayer-Basics ein, die man erwartet. Wir wollen 
das lieber erst einmal hundertprozentig fertig machen - das ist 
besser, als etwas Gigantisches nur halb hinzukriegen.“ 

PC Games: Jede der vier Fraktionen wird verschiedene Hel- 
den-Charaktere haben? 4 

Skaggs: Ja, die Helden sollen etwas Besonderes sein, des¬ 
wegen gibt es leichte Rollenspiel-Elemente wie Erfahrungspunk¬ 
te und das Erreichen von höheren Charakter-Levels. Sieh dir zum 
Beispiel an, was in den Filmen passiert: Zum Beispiel ist Aragorn 
am Anfang nur ein Waldläufer, aber im Laufe der Geschehnisse 
wird erzürn König, der die Armee der Toten beschwören kann.“ 


PC Games: Kannst du noch mehr Heldennamen nennen? 
Skaggs: „Faramir, Eowyn, Gimli, Legolas, Gandalf und so weiter. 
Wir haben im Prinzip alle Hfelden der Filme im Spiel; dazu kommen 
vor allem auf der bösen Seite einige Charaktere, die dort vielleicht 
einmal erwähnt, aber nicht so prominent zu sehen waren.“ 

PC Games: Bei der Bedienung gebt ihr euch viel Mühe, um 
auch Genre-Einsteiger anzusprechen. Worauf können sich erfahre¬ 
ne Strategiespielerfreuen? 

Skaggs: „Wir bieten einiges an verborgener Tiefe. Wenn man zu 
spielen beginnt, denkt man: ,Das ist ja alles ziemlich geradlinig.' 
Aber dann beschäftigt man sich mit den fortgeschrittenen Forma- 
'tions-Funktionen und fragt sich: ,Was passiert, wenn ich Pikenträ¬ 
gerund Bogenschützen in eine Gruppe stecke?’ Die künstliche In¬ 
telligenz reagiertauf Kombinationen, die beiden Einheitentypen 
sind als Team stärker. Zum Beispiel umringen die Pikenträger die 
Bogenschützen, um sie zu beschützen. Nicht alle Leute werden 
das bemerken, aber erfahrene Spieler werden registrieren, dass 
sie durch solche Kombinationen zu Vorteilen gelangen." 

PC Games: Wie gehen die Renovierungsarbeiten an der Engine 
voran? Bei den Massenszenen im Spiel muss ja einiges gerendert 
werden... 

Skaggs: „500 Einheiten schaffen wir locker. Wir haben das 
Spiel vor einiger Zeit in dieser Hinsicht analysiert - wie läuft es, wie 
fühlt es sich an? Als wir damit durch waren, sagten wir uns: ,Hmm, 
das sieht ja alles ganz gut aus, aber wir müssen uns noch mal 
dransetzen und an der Performance arbeiten.’ Damit sind wir ge¬ 
rade fertig geworden und wir konnten dadurch die Framerate ver¬ 
doppeln. Unser Ziel ist es immer noch, dieselben System-Anforde¬ 
rungen zu haben wie C&C Generäle.“ 

PC Games: Hat es dich eigentlich schwer getroffen, dass dich 
Peter Jackson in seiner Oscar-Danksagungsrede nicht erwähnte? 
Skaggs: „Nein, überhaupt nicht. Ich bin sehr froh, dass Die 
Rückkehr des Königs so abgeräumt hat, denn der Film hat es defi¬ 
nitiv verdient. Wir sind alle Nerds, wir alle lieben Der Herr der Ringe 
und die Oscars waren ein Ereignis, bei dem der Rest der Welt dem 
gesamten Fantasy-Genre Respekt gezollt hat.“ 


Leicht verschwitzt tritt Mark Skaggs zum Interview an - und 
das nicht etwa, weil ihm sein Spiel so viel Stress macht. 
Der Executive Producer von Schlacht um Mittelerde hat 
vielmehr seinen Mittagspausen-Schwertkampf hinter 
sich. Engpässe beim Personal von EA Los Angeles sind 
durch dieses Hobby nicht zu befürchten, denn hantiert 
wird mit Schaumstoff statt scharfer Klingen. Genau das 
Richtige, um für die Arbeit an einem Herr der Ringe-Spiel 
in Aragorn-Stimmungzu kommen... 


und Feind muss alles im Stoß¬ 
zahn-Einzugsbereich um sein 
Leben fürchten. Nun ist ein Mu- 
makil ja kein denkendes Wesen, 
bei einem Ent sieht die Sache 
dann schon ganz anders aus. 
Wir werden Zeuge, wie eines 
der Baumwesen durch Feuer¬ 
pfeile in Brand gesteckt wird. 
Der Ent setzt seine Prioritäten 
richtig und wandert in den 
nächsten Fluss, um das Feuer 
zu löschen. Erst dann schnappt 
er sich einen herumliegenden 
Felsen und schreitet zu einer 
Runde Ork-Kegeln. 

500 Mann und mein Befehl 

Als Nächstes zeigt uns 
Skaggs ein interessantes „Vor- 
her/nachher"-Beispiel. Variante 
1 ist im „normalen" Echtzeit¬ 
strategie-Stil gehalten: Hier 
steht ein Troll, dort eine Gruppe 
Gondor-Soldaten. Bei der „Ge¬ 
fühle zeigen"-Version weichen 
die Soldaten erst einmal sicht¬ 


lich erschrocken zurück, als sie 
den mächtigen Gegner sehen. 
Noch deutlicher wird der Un¬ 
terschied beim Kampf. Vorher: 
Anklicken, angreifen, Troll tot, 
die Gondor-Einheiten nehmen 
wieder ihre „Ich hab gerade 


nichts zu tun"-Rumsteh-Ani- 
mation ein. Neu und verbessert: 
Mit Kriegsgeschrei feuern sich 
die Soldaten an und stürmen 
auf den Troll zu. Ist der Gegner 
besiegt, jubeln die mit Adrena¬ 
lin voll gepumpten Kämpfer 


und schwenken übermütig ihre 
Waffen. Bei aller Liebe zu Mas¬ 
senschlachten (die Engine soll 
mehr als 500 Einheiten gleich¬ 
zeitig darstellen können) will 
man mit solchen Feinheiten die 
Spielatmosphäre aufwerten. 

53 ERSTEINDRUCK 
Da bleibt keine Kinnlade oben, 
wenn sich die Reiter von Rohan 
im vollen Galopp durch ein Ork- 
Kontingent schnetzeln oder wir 
die Verfolgerkamera auf einen 
durch die Lüfte reitenden Nazgul 
fixieren und über die Zinnen von 
Minas Tirith segeln. Falls das 
Spiel inhaltlich so gut wird, wie 
es jetzt schon aussieht, sollte Pe¬ 
ter Jackson vielleicht einen seiner 
Oscars an das Entwicklungsteam 
abgeben - er hat ja genug davon 
rumstehen. Heinrich lenhardt 


Entwickler.EA Los Angeles 

Anbieter.Electronic Arts 

Termin.November 2004 
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CeBIT 2004: NV40vs.R420, 
PCI Express, FX-53 vs. P4 3,4 m 


WISSENSTESTS PCI Express. VGA- 
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Exklusiv-Termin bei Lionhead: Peter Molyneux 
lud PC Games zum Antesten der ersten 
spielbaren Version von Black & White 2 ein. 


nd das, was wir zu se¬ 
hen bekamen, ließ uns 
mit den Ohren schla¬ 
ckern. Die neue Grafik-Engine 
sieht einfach unglaublich genial 
aus. Kein Wunder, dass Götter- 
Vater Molyneux „die spektaku¬ 
lärsten Effekte" verspricht, „die 
es jemals in einem Computer¬ 
spiel zu sehen gab." In Zu¬ 
sammenarbeit mit der ebenfalls 
komplett neuen Physik-Engine 
spielen sich wahrlich atemberau¬ 
bende Dinge vor unseren Augen 
ab. Wo soll man zuerst hingu¬ 
cken? Auf den Himmel mit sei¬ 


nen volumetrischen Wolken in 
allen Farben und Formen? Das 
Wasser mit in Echtzeit berech¬ 
neten Wellen, die sanft an den 
Strand plätschern? Den filmrei¬ 
fen Vulkanausbruch mit seiner 
aufspritzenden Lava, die sich be¬ 
drohlich blubbernd und bro¬ 
delnd mit allerlei Geröll ihren 
Weg ins Tal bahnt? Die detail¬ 
verliebten Inselbewohner in ih¬ 
rer typischen Landestracht mit 
ihren lebensechten Animatio¬ 
nen? Oder auf die Kreaturen 
(darunter Affe, Löwe, Kampf¬ 
kuh), die allesamt ein realisti- 


Auf www.pcqames.de: 
Entwickler-Tagebuch 


Sie wollen wissen, woran die 
Macher von Black & White 2 
gerade werkeln? Nichts leichter 
als das! Deutschland-exklusiv 
auf www.ocgames.de plaudern 
die Entwickler aus dem Näh¬ 
kästchen und verraten Ihnen 
brandheiße Neuigkeiten rund 
um den zweiten Teil von Peter 
Molyneux’ Götter-Speise. 
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Strategie: Black & White 2 Vorschau 



AUTSCH Verletzungen bei Kämpfen 
sind sofort sichtbar. 


Die gute und die böse Seite von Black & White 2 


mr 


Im ersten Teil war es viel einfacher, ein böser statt ein guter Gott zu sein. Das ist jetzt anders! 


KU(H)LTUR Als gu¬ 
ter Gott werden Sie 
t von Ihren Unterta¬ 
nen verehrt. I 


Lionhead hat Zehntausende von E-Mails 
und Briefen mit Vorschlägen für Black & White 
2 bekommen. Alle Wünsche der Spieler lassen 
sich natürlich nicht erfüllen. Ein Anliegen war 
ihnen aber besonders wichtig: Die Balance 
zwischen einem guten und bösen Herrscher. 

War es bei Black & White viel leichter, auf 
der dunklen Seite der Macht zu wal¬ 
ten, da man dort mehr Mög¬ 
lichkeiten hatte, haben nun 
beide Fraktionen die glei¬ 
chen Chancen. Peter Moly 
neux dazu: „In Black & White 2 
haben wir nun eine einfache 
und offensichtliche Grenze. 

Wenn man Armeen baut und 
andere Völker angreift oder 
überfällt, ohne von ihnen pro¬ 
voziert worden zu sein, dann 
ist das eindeutig böse. Wenn 
man seine Bewohner aber vertei¬ 
digt, sich um seine Untertanen 
kümmert, ihnen Schutzwälle 


baut und Angriffe abwehrt, dann ist das gut.“ 
Außerdem stehen beiden Seiten jetzt die 
gleiche Anzahl an Aktionen zur Verfügung. Im 
ersten Teil konnte man nur einzelne Personen 
durch die Luft werfen und das war böse. Bei 
Black & White 2 geht das auch, zusätzlich kann 
man aber auch Gutes tun, etwa Gärten anlegen 
oder Tempelanlagen 
errichten. 


PRACHTBAU Neue 


sches Fell spendiert bekommen, 
das im Spielverlauf wächst? Bei 
Regen sogar am Körper klebt und 
im Kampf versengt wird? Apropos 
Kampf: In der nächsten Einstellung 
führt uns Peter auf ein Schlachtfeld 
mit Tausenden von Einheiten. Auf¬ 
steigender Nebel, stimmige Licht¬ 
effekte und unzählige von Bogen¬ 
schützen abgefeuerte Pfeile - jeder 
einzelne dreidimensional model¬ 
liert und physikalisch korrekt. 

Um Gottes willen! 

„Für Black & White 2 haben 
wir jeden einzelnen Software- 
Baustein unter die Lupe genom¬ 
men und neu geschrieben", ver¬ 
rät Molyneux. ‘Am eigentlichen 
Spielprinzip ändert sich jedoch 
nicht viel. Als fast allmächtiger 
Gott führen Sie Ihr Volk von 
Kontinent zu Kontinent quasi ins 


Paradies. Beim Kampf gegen Un¬ 
gläubige und andere Götter un¬ 
terstützt Sie eine Fantasie-Krea¬ 
tur, die Sie von klein an aufzie- 
hen und ausbilden, bis sie zum 
ebenso mächtigen Titanen heran¬ 
gewachsen ist. Neu ist die Mög¬ 
lichkeit, riesige Armeen auszu¬ 
bilden und diese in den Kampf 
gegen andere Völker zu schi¬ 
cken. Ob Sie als guter Herrscher 
auftreten oder als böser Gebieter 
Angst und Schrecken verbreiten, 
liegt an Ihnen (siehe Extra-Kas¬ 
ten). Damit Sie nicht unfreiwillig 
zum Tyrannen werden oder um¬ 
gekehrt, signalisiert Ihnen eine 
Anzeige, ob das, was Sie gerade 
tun, positiv oder negativ ist. Ei¬ 
nes brauchen Sie zur Realisie¬ 
rung Ihrer Vorhaben in jedem 
Fall: Erz. Und das gibt es im 
Gegensatz zu den beiden alten 


Rohstoffen Holz und Getreide 
nur begrenzt auf den Inseln. Um 
die voraussichtlich zwölf Missio¬ 
nen siegreich zu beenden, haben 
Sie zwei Möglichkeiten. Entwe¬ 
der Sie züchten sich so viele 
Kämpfer wie möglich heran und 
knechten gegnerische Völker 
oder es gelingt Ihnen, Ihre Stadt 
zur schönsten und größten der 
Insel zu machen. Dann laufen 
feindliche Stämme irgendwann 
ganz von selbst zu Ihnen über. 
Auch wenn Sie eine Insel erfolg¬ 
reich hinter sich gelassen haben, 
soll man seine alten Eilande jeder¬ 
zeit wieder besuchen können, um 
zu gucken, welche Entwicklung 
Ihre Bewohner genommen haben. 

Manöver-Kritik 

Neben den primären Mis¬ 
sionszielen soll es auch eine Viel¬ 


zahl an Bonus-Aufgaben geben, 
die Sie nicht lösen müssen. Tun 
Sie es aber, belohnt Sie Black & 
White 2 mit neuen Gebäude¬ 
typen oder Kunststückchen für 
ihre Kreatur. Nähere Einzelhei¬ 
ten zu diesen Mini-Quests waren 
Peter Molyneux leider nicht zu 
entlocken. Dafür verriet uns der 
Lionhead-Boss, was ihm am ers¬ 
ten Teil gar nicht gefallen hat. 
„Die Kameraführung war völlig 
falsch. Übersicht und Bedienbar¬ 
keit sind jetzt um ein Vielfaches 
besser als zuvor." Einspruch, Eu¬ 
er Ehren, das stimmt noch nicht 
ganz. Denn in der uns präsen¬ 
tierten Version fing die Automa¬ 
tik-Kamera nicht immer sofort 
das komplette Geschehen ein, 
manuelles Nachjustieren war 
vonnöten. Außerdem monierte 
Molyneux „die Art und Weise, 


Häuser-und Tem¬ 
pelanlagen sollen 
die Dörfer noch le¬ 
bendigergestalten. 
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Vorschau 


| Strategie: Black & White 2 



RIESIG Im Vergleich zu Ihrer Kreatur (hier der 
Panther) wirken die Einwohner extrem winzig. 


OH GOTT! Vulkan¬ 
ausbrüche sehen 
nicht nur umwerfend 
aus, sondern sorgen 
auch für Angst und 
Schrecken unter der 
Bevölkerung. 


Black & White 1 und Black & White 2 im Vergleich 


wie man Kreaturen neue Dinge 
beibrachte/' Die machte es näm¬ 
lich „beinahe unmöglich, ihr fort¬ 
geschrittene Sachen zu lehren." 
Und auch das Tutorial gefällt ihm 
im Nachhinein nicht mehr. „Es 
war zu oberflächlich und hat coo¬ 
le Aspekte des Spiels verschwie¬ 
gen." Um das bei Black & White 
2 zu verhindern, hat sich Peter 
dieser Problematik selbst ange¬ 
nommen. Ferner „soll die Hinter¬ 
grundgeschichte stärker ins Spiel 
eingebunden werden." 

Wie gemalt! 

An der Steuerung des ersten 
Teils scheiden sich die Götter. 
Während das Gros der Spieler 
keine Probleme hatte, kamen 
einige mit der Herrscherhand 
nur schwer zurecht. Bei Black & 
White 2 setzt man Festigungsan¬ 
lagen nicht fummelig-stückweise 
aufs Spielfeld, sondern malt die¬ 
se einfach mit gedrückter Maus¬ 
taste in die Landschaft. Und 
schwups wächst eine Mauer mit 
Aussichtstürmen aus dem Bo¬ 
den. Genial einfach? Einfach ge¬ 
nial! Um beispielsweise eine Ar¬ 
mee aufzustellen, nehmen Sie 
eine Flagge mit Schwert (Nah¬ 
kämpfer) oder Pfeil und Bogen 
(Schützen) und rammen diese an 
einer beliebigen Stelle in den Bo¬ 
den. Schon bewaffnen und sam¬ 
meln sich dort die Dorfbewoh¬ 
ner. Ist der Trupp komplett, neh¬ 
men Sie mit der Götterhand die 
Standarte auf und setzen die¬ 
se am Zielort wieder ab. Sie 
kommandieren ausschließlich 
Verbände, keine Einzelkämpfer. 
„Man kann seine Kämpfer mit je¬ 
dem beliebigen Objekt im Spiel 
verknüpfen. Stellt man die Fahne 
auf eine Mauer, werden die Män¬ 
ner diese bis zuletzt verteidi¬ 
gen", erklärt Molyneux. Ein wei¬ 
terer Mausklick auf einen ande¬ 
ren Trupp lässt beide Einheiten 
verschmelzen. Natürlich können 


Sie Ihren Gegnern nach wie vor 
per Magie zusetzen. Momentan 
sind 15 Zaubersprüche in der 
Planung, nähere Details sind lei¬ 
der noch nicht bekannt. Sicher ist 
lediglich, dass Vulkanausbrüche, 
Erdbeben und Feuerzauber da¬ 
zuzählen. Außerdem kann die 
Götterhand jetzt mehrere Gegen¬ 
stände gleichzeitig aufheben. 

Kommt Zeit, kommt Black & White 2 

Gute Nachrichten für alle, 
die ihre Kräfte mit anderen 
Spielern im Multiplayer-Mo¬ 
dus messen wollen: Entgegen 
anders lautender Berichte wird 
auch Black & White 2 einen 
Mehrspieler-Part bieten. Pe¬ 
ter Molyneux: „Voraussichtlich 
werden bis zu acht Spieler auf 
einer Karte spielen können." 
Die dürfen sich nicht nur alle 
untereinander bekriegen, son¬ 
dern auch in Teams gegenei¬ 
nander antreten. Zu guter Letzt 
die Fragen aller Fragen: Wann 
erscheint denn nun Black & 
White 2? Dazu hüllt sich Lion- 
head in Schweigen. Verständ¬ 
lich, nachdem sich bereits der 
Veröffentlichungstermin des 
ersten Teils zigmal verschoben 
hat. Unter der Hand verriet 
uns Götter-Vater Molyneux, 
dass er auf Anfang nächsten 
Jahres tippt. 

5W Tbsteinpruck! 

Dass die auf diesen vier Seiten ge¬ 
zeigten Bilder tatsächlich die In- 
Game-Grafik zeigen, schwöre ich 
beim Leben meiner Schwiegermut¬ 
ter in spe! Setzt Lionhead dieses * 
Mal all die vollmundigen Verspre¬ 
chungen wahrhaftig um, dürfen 
wir uns auf ein fantastisches Spiel¬ 
erlebnis freuen. Christian Sauerteig 


Entwickler.Lionhead 

Anbieter.Electronic Arts 

Termin.Anfang 2005 


Was ist neu, was anders und was ist gleich geblieben? PC Games klärt auf. 


Black & White 1 

5 

Nur mit Kreaturen, keine Soldaten 
Ja, bis zu 8 Spieler 
Mehr Möglichkeiten für böse Götter 
12 
8 
14 


Inseln 

Kämpfe 

Mehrspielermodus 
Spielbalance Gut & Böse 
Tiere 
Völker 

Zaubersprüche 


Black & White 2 

10 

Epische Schlachten mit Tausenden von Einheiten 
Ja, bis zu 8 Spieler 
Ausgeglichen 
8 

10 mit je drei Entwicklungsstufen 
9 normale und 6 epische 
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„Black & White 2 ist eine Kombination aus Aufbau- und Echtzeit-Strategie!" 


INTERVIEW MIT PETER MOLYNEUX 


PC Games: Was unterscheidet Black & White 2 von sei¬ 
nem Vorgänger? 

Molyneux: „Black & White war ein sehr ehrgeiziges 
Projekt. Black & White 2 ist noch ambitionierter.-Wir ha¬ 
ben uns den ersten Teil noch einmal genau angeschaut, 
haben mit den Fans und Spielern gesprochen, die Black 
& White mochten und nicht mochten, und letztendlich 
die Technik komplett neu aufgesetzt. Und nun ist der 
Spieler wieder ein Gott. Ein Gott des Krieges oder ein 
Gott des Friedens. Er führt riesige Armeen mit Aberhun¬ 
derten von Einheiten.über die Schlachtfelder und er¬ 
obert mit ihnen die Welt. Aus einfachen Bauern macht er 
die dominante Rasse des Planeten oder er schützt als 
Friedensgott sein Volk, baut Mauern und Städte, damit 
sich seine Untertanen in dankbarer Ehrfurcht zum fort¬ 
schrittlichsten Stamm entwickeln. Black & White 2 ist ei¬ 
ne Kombination aus einem Aufbauspiel, wenn man den 
Städtebau und die Bevölkerungsentwicklung betrachtet, und einem Echtzeit-Strategie¬ 
spiel, wenn man sich die einzigartigen Kämpfe ansieht.“ 

PC Games: Warum sollte ich mir Black & White 2 kaufen? 

Molyneux: „Wir haben jeden einzelnen Software-Baustein unter die Lupe genommen und 
neu geschrieben. Wir führen eine absolut coole Physik-Engine ein - ich weiß, dass klingt 
langweilig, aber sie ermöglicht Dinge, die man in noch keinem anderen Spiel zuvor tun 
konnte. Black & White 2 ist dazu geschaffen, dass sich der Spieler wie ein Gott fühlt, dass er 
sich episch und heldenhaft vorkommt. Man lehrt seine Kreatur nun nicht mehr, wo sie auf 
die Toilette gehen soll, sondern echte Strategien. Wie man Armeen aufbaut, wie man Städ¬ 
te entwickelt, wie man sich um Personen und Gebäude kümmert und sie verteidigt 
Alles ist viel größerund runderund machteine Menge Spaß!” 


PC Games: Kannst du uns etwas über die geplanten 
Kämpfe erzählen? 

Molyneux: „Die Kämpfe sollen epische Ausmaße errei¬ 
chen. Dafür brauchten wir einen neuen Kontrollmecha- 
nismus, der riesige Armeen steuern kann. Auf ganz einfache 
Weise lassen sich nun Einheiten miteinander verbinden. Ei¬ 
ne Armee besteht normalerweise aus 24 bis 54 Soldaten. 
Mehrere Armeen kann man auf einfache Weise verknüpfen 
und in beliebigen Formationen zusammenstellen. Diese 
Heere von Hunderten oder Tausenden von Leuten können 
die Spieler über die Insel schicken, der Kreatur übergeben 
oder an einen beliebigen Gegenstand festbinden. So wer¬ 
den Schlachten von riesigen Ausmaßen möglich. Man kann 
Städte belagern, der Kreatur eine Armee übergeben und ihr 
befehlen, sich bis zum Angriff eines Feindes zu verstecken 
und dann von der Ranke aus zu attackieren - all diese Sa¬ 
chen sind im Kampf möglich.“ 

PC Games: Welches System setzt ihr voraus? 

Molyneux: „Die Hardware-Anforderungen sind gestiegen. Was wir für Black & White 1 
empfohlen haben, ist nun das Minimum für Black & White 2. Wir legen aber allergrößten 
Wert darauf, dass Black & White 2 auf einem solchen Minimalsystem ohne Einbußen spiel¬ 
bar ist. Andererseits gibt es keinerlei Limit für die Qualität der Grafik. Wer eine leistungsfähi¬ 
ge Grafikkarte besitzt, wird sich freuen, dass wir deren Features bis aufs Letzte ausreizen.” 
PC Games: Wann soll Black & White 2 denn erscheinen? 

Molyneux: „Ach, der Release-Termin... Ich wurde sehr häufig nach dem Erscheinungsdatum 
von Black & White 1 gefragt und jedes Mal habe ich die Hand aufs Herz gelegt und gesagt: ,Der 
Release-Termin wird an diesem oder jenen Datum sein, ganz ehrlich!’ Und jedes Mal lag ich da¬ 
mit falsch. Was soll ich also über Black & White 2 sagen? Ich nenne einfach keinen Termin.“ 


PETER MOLYNEUX, Kopf von Lionhead. 
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Vorschau I 


Echtzeit-Taktik 


Ground Control 2 



DETAILREICH Die Charakter¬ 
modelle in Ground Control 2 
machen auch in Nahaufnahme 
eine gute Figur. 


PC Games hat sich für Sie in 
den Beta-Test gestürzt und 
die Strategie-Hoffnung 
Ground Control 2 
Probe gespielt. 



ÜBERMACHT Unsere Viron-Truppen stoßen am anderen 
Flussufer auf unerwartet starke Gegenwehr. 


ie kennen das aus 
Ego-Shootern: Spiel 
starten, eine Verbin¬ 
dung zum Internet aufbauen, 
sich einen passenden Server 
herauspicken und nach kurzer 
Ladezeit erst mal von einer 
Rakete pulverisiert werden. 
Ground Control 2 ermöglicht 
als erstes Taktikspiel auch ei¬ 
nen sofortigen Spieleinstieg - 
selbst wenn das Match bereits 
im Gange ist. Anstatt mit den 
Gegenspielern bei einem Täss¬ 
chen Tee die Spielbedingungen 
auszudiskutieren und sich auf 
dem Schlachtfeld langsam an 
die feindlichen Truppen heran¬ 
zupirschen, können Sie im so 
genannten „Drop in"-Modus 
umgehend in bestehende Spie¬ 
le einsteigen. Erst auf dem 
Schlachtfeld sehen Sie, welche 
Fraktion im Vorteil ist, und 
sind im schlechtesten Fall be¬ 
reits im Hintertreffen, bevor 
die ersten Truppen per Lan¬ 
dungsschiff einfliegen. 

Kenne deinen Feind 

Im derzeit laufenden Beta- 
Test sind bereits beide Fraktio¬ 


nen der endgültigen Version 
spielbar: die Rebellen der 
Nordstern Allianz (NSA) und 
die aggressiven Viron-Aliens. 
Das Terranische Imperium 
wird zwar in der Einzelspieler¬ 
kampagne auftreten, jedoch 
ausschließlich von der KI kon¬ 
trolliert. Der spielerischen Viel¬ 
falt tut das keinen Abbruch, da 
NSA und Virons unterschied¬ 
licher kaum sein könnten. 
Während die ehemaligen Erd¬ 
bewohner auf Hightech-Waf¬ 
fen setzen, ziehen die Virons 
mit organischen Kampftrup¬ 
pen in die Schlacht und haben 
einen entscheidenden Vorteil 
auf ihrer Seite: Zwei Einheiten 
eines Typs lassen sich zu einem 
stärkeren Kämpfer verschmel¬ 
zen. Viron-Feldherren bewälti¬ 
gen deshalb selbst mit eigent¬ 
lich eher schwachen Truppen 
scheinbar aussichtslose Situa¬ 
tionen. 

Großes Vorbild 

So lassen die Virons mit 
einem ihrer Spezialangriffe bei¬ 
spielsweise einen Säureregen 
niedergehen, der höchst effek¬ 


tiv in Häusern verschanzte 
Truppen ausräuchert und 
selbst dick gepanzerten Stahl¬ 
kolossen den Garaus macht. 
Die NSA dagegen platziert auf 
den Schlachtfeldern Aufklä¬ 
rungsdrohnen und ist daher 
stets über die gegnerischen 
Truppenbewegungen infor¬ 
miert. Dieses Stein-Schere-Pa- 
pier-Prinzip zieht sich durch 
das gesamte Spiel und ver¬ 
spricht ein Balancing mit C&C 
Generäle-Qualität en. 

ERSTEINDRUCK 

Ground Control 2 ist bereits 
im Beta-Stadium sehr gut aus¬ 
balanciert und spielt sich dank 
des „Drop in"-Modus sehr 
temporeich. Merzen die Desi¬ 
gner die gelegentlich auf¬ 
tretenden Abstürze aus und 
stricken eine spannende Ein¬ 
zelspielerkampagne, bekommt 
Command & Conquer echte 
Konkurrenz. david Bergmann 


Entwickler.Massive Entertainment 

Anbieter.Vivendi Universal 

Termin.18. Juni 2004 
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Speedlink Medusa 
5.1 Surround Headset 


5.1 CH AMP box 


Mic Inputit 

niäcr 


Input Output 


Line Output 


Original PC Audio System 


Medusa 5.7 Headset 


Die optimale 6-Kanal-Ausstattung für Surround-Sound! 

In jeder Ohrmuschel befinden sich integrierte Front, Rear, 
Center und Subwoofer Lautsprecher! 


Testsieger 


• Gepolsterter Kopfbügel 

• Hochwertiges Mikrofon 

• Höhenverstellbarer Kopfbügel 

• Zusammenklappbare, gepolsterte 
Ohrpads aus samtartigem Material 

• Fernbedienung im Kabel integriert 
(Rear/Front/Center Volume, 

Schalter für DVD/CD-Betrieb) 

• Verstärker Box mit Lautstärkeregler, 
Ein/Ausschalter und zwei Kopfhörerbuchsen 

vuwiA/, speed-frnk, com 
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Vorschau 


Online-Rollenspiel 



The Saga of Ryzom 



SCI-Fl UND FANTASY In Ryzom kämp¬ 
fen Sie nicht nur mit klassischen 
Schwertern, sondern auch mit Laser¬ 
pistolen (Figur links). 


SELTSAME FABELWESEN Der Herr 
mit der Maske gehört zur Rasse der 
Zorai - eine willkommene Abwechs¬ 
lung zum Fantasy-Einerlei. 


Orks, Elfen und Zwerge 
wurden in Online-Rollen- 
spielen tausendmal 
durchgekaut Ryzom 
kombiniert stattdessen 
Sci-Fi mit Fantasy. 



FRÜHLINGSGEFÜHLE Die Optik der Welt von Ryzom 
verändert sich je nach Jahreszeit: Frühling, Sommer, 
Herbst und Winter. 


or Ihnen schlängeln 
sich Pflanzen eine 
Felswand hoch, hinter 
Ihnen führt ein schräg liegen¬ 
der Baumstumpf zu einem fu¬ 
turistischen Aufzug. In The 
Saga of Ryzom trifft Fantasy 
auf Science-Fiction. Ähnlich ei¬ 
genwillig ist das Figuren-De- 
sign. Statt Elfen, Zwergen und 
Orks agieren hier Mischwesen: 
Die Matis ähneln noch am 
ehesten den Menschen, die Zo¬ 
rai tragen dagegen eine helle 
Maske im Gesicht. Vier spiel¬ 
bare Rassen gibt es insgesamt. 

Kampf gegen Kreaturen 

The Saga of Ryzom erlaubt 
zwar auch Spieler-gegen-Spie- 
ler-Kämpfe - verfeindete Gil¬ 
den geben sich im großen Stil 
gegenseitig eins auf die Mütze 
- aber die Gefechte gegen die 
Kreaturen des Landes Atys ste¬ 
hen im Mittelpunkt. Hier ha¬ 
ben sich die Entwickler etwas 
Besonderes einfallen lassen. 
Wer ständig auszieht und eine 
bestimmte Tiergattung jagt, 
wird irgendwann vor einem 


leeren Feld stehen: die Spezies 
ist ausgerottet. Vielleicht ge¬ 
schieht aber auch Folgendes: 
Die unterdrückten Geschöpfe 
wehren sich und starten einen 
Großangriff auf Spielerstädte. 
Zur größten Plage in Ryzom 
gehören die so genannten Ki- 
tins, das sind mächtige Insek¬ 
ten mit Scherenhänden. Sie le¬ 
ben vor allem im Untergrund, 
die Urwurzeln genannt. In die¬ 
sen Dungeons haben nur erfah¬ 
rene Abenteurer eine Chance. 

Komplexer geht immer 

Ihre berufliche Laufbahn in 
The Saga of Ryzom ist nicht 
fest vorgeschrieben, sondern 
lässt sich individuell formen. 
Deshalb starten alle Figuren 
mit weitestgehend gleichen 
Fähigkeiten, der Rest entwi¬ 
ckelt sich später allmählich 
weiter: Wer Monster haut, 
kriegt Muskeln. Wer zaubert, 
lernt den Umgang mit Magie. 
Wer Steine klopft, wird Abbau- 
Spezialist. Stufenanstiege die¬ 
nen nur dazu, um gesammelte 
Punkte auf Unterfähigkeiten 


zu verteilen - so lassen sich 
Schwerpunkte legen. Zauber¬ 
sprüche und Kampffähigkei¬ 
ten kreieren Sie übrigens zum 
größten Teil selber; die Zutaten 
dafür müssen Sie sich aber erst 
erarbeiten. Es gibt unzählige 
Möglichkeiten! Nachteil: Ein¬ 
steiger sind erst mal über¬ 
fordert, weil die Menüs noch 
einen leicht unausgereiften 
Beta-Charakter aufweisen. 
Apropos Beta: Die können Sie 
live antesten, wenn Sie den 
Ryzom-Client installieren, der 
dem Magazin beiliegt. 

ERSTEINDRUCK 

Die Spielwelt von Ryzom ist durch die 
Kombination von Sci-Fi und Fantasy 
erfrischend anders; auch die Freiheiten 
im Charakter-Design gefallen mir gut. 
Bis zum Erscheinen wünsche ich mir, 
dass die Entwickler die Menüs opti¬ 
mieren - im Moment sind da noch zu 
viele Icons pro Pixel thomas weiss 


Entwickler.Nevrax 

Anbieter.MDO Entertainment 

Termin.Juni 2004 
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ONUNE-SPIEL 


Everquest 2 

World of Warcraft 

PC-Games- Analyse 

Sony Online Entertainment, deren erstes Everquest (Start im 

März 1999) sich rasch zum Riesenerfolg mauserte: Aktuell gibt 
es dort rund 430.000 Gebühren zahlende Spieler. 

Blizzard, die Meister von Echtzeit-Strategie (Warcraft, Starcraft) 
und Action-Rollenspielen (Diablo), wagen sich erstmals ins 

Genre der Online-Rollenspiele. 

Genre-Erfahrungsbonus für die EQ 2-Macher - 
aber Blizzard ist ein Qualitätsgarant und dank 
Battle.Net kein Online-Waisenkind. 

Norrath, rund 500 Jahre nach den Ereignissen in Everquest 

Azeroth, vier Jahre nach den Ereignissen des Echtzeit-Strategie¬ 
spiels Warcraft 3. 

Wiedererkennungs-Bonus für Kenner, aber 
beide Titel sind voll einsteigertauglich. 

Ernsthaft und realistisch anmutende Fantasiewelt 

Stilisierte Fantasiewelt mit buntem Trickfilm-Charme 

EQ 2 protzt mit Technik, WoW verzaubert 



i 

. 

durch künstlerische Kreativität. 




Sprachausgabe für Dialoge sämtlicher Computer-Charaktere. 

Musik mit Hang zu Tschingderassa-Dramatik. 

Keine Sprachausgabe. Gelungene Ambiente-Soundeffekte und 
unaufdringliche Musik. 

EQ 2 punktet mit Sprachausgabe als Atmo¬ 
sphäre-Geheimwaffe. 

1-GHz-CPU, 512 MByte RAM, Grafikkarte auf Geforce3-Niveau 

800-MHz-CPU, 256 MByte RAM, Grafikkarte auf Geforce2-Niveau 

EQ 2 will auch noch die Hardware von morgen 
ausreizen, WoW ist technisch genügsamer. 

Wirkt viel zugänglicher als der fünf Jahre alte Vorgänger. Ausführ¬ 
liches Tutorial, veränderbare Menüs. 

Typisch Blizzard: sehr intuitive Bedienung, schmusesanfte Lern¬ 
kurve, schnelle Erfolgserlebnisse 

WoW dürfte Genre-Neulinge am besten 
ködern, auch wenn sich EQ 2 Mühe gibt. 

Zu Beginn nur Wahl von Rasse und optischen Details. Enorm viele 
Möglichkeiten, Gesicht und Aussehen des Helden zu verändern. 

Zu Beginn Wahl von Rasse und Berufsklasse. Eher geringe Aus¬ 
wahl zwischen verschiedenen Gesichtern, Details nicht editierbar. 

In Sachen Selbstverwirklichung beim Charak¬ 
ter-Aussehen ist EQ 2 schwer zu schlagen. 

16 Rassen: 

Barbar, Dunkel-Elf, Erudite, Froglok, Gnom, Halbling, Halb-Elf, 

Hoch-Elf, lksar, Kerran, Mensch, Oger, Ratonga, Troll, Wald-Elf, Zwerg 

8 Rassen auf 2 Fraktionen verteilt: 

Allianz: Mensch, Nacht-Elf, Zwerg, Gnom 

Horde: Ork, Tauren, Troll, Untoter 

EQ 2 setzt auf enorme Vielfalt, allerdings 
scheinen die spielerischen Auswirkungen der 
Rassenwahl bei WoW gravierender zu sein. 

Jede Rasse kann jeden Beruf ergreifen. Zu Beginn nur Wahl 
zwischen 4 Basis-Klassen: Priester, Magier, Krieger, Aufklärer. 

Im weiteren Spielverlauf wählt Ihr Charakter mehrmals zwischen 
Spezialisierungen, unterm Strich ergeben sich so 24 Klassen. 

9 Klassen, nicht jede Rasse hat auf alle Berufe Zugriff: 

Paladin, Gauner, Priester, Jäger, Warlock, Druide, Krieger, 

Magier, Schamane 

Das EQ 2-Konzept der Berufswahl in Etappen 
klingt vielversprechend. Bei WoW wirken die 
„nur" 9 Klassen sehr unterschiedlich und ab¬ 
wechslungsreich. 


Spielwelt 


Sound- 

Spezialitäten 

Hardware- 
Minimum 


Charakter- 

Generierung 
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Auch im Genre der Online-Rollen- 
spiele wird der nächste Superstar 
gesucht. Wenn in ein paar Monaten der 
Everquest-Nachfolger und sein Blizzard- 
Rivale aufeinander prallen, erwartet 
uns das spannendste Duell seit 
„King Kong gegen Godzilla". 


n der linken Ecke: der 
Nachfolger des erfolg¬ 
reichsten Online-Rol- 
lenspiels in der westlichen Welt 
... begrüßen Sie Everquest 2! 
Und in der rechten Ecke der 
Herausforderer, neu und doch 
kein Underdog. Applaus für 
das Rollenspiel-Debüt einer 
heiß geliebten Strategiewelt, 
für World of Warcraft! Die bei¬ 
den Schwergewichtler werden 
voraussichtlich Ende dieses 
Jahres in den Ring steigen. 
Dann wird mit harten Banda¬ 
gen um Freizeit und Geld der 


PC-Kundschaft gekämpft. Viel 
steht auf dem Spiel, die Projek¬ 
te haben langjährige Entwick¬ 
lungszeiten mit zweistelligen 
Millionenbudgets verschlun¬ 
gen. Wir konnten beide Titel 
bereits in ihren unfertigen Al¬ 
pha- beziehungsweise Beta- 
Stadien anspielen und entdeck¬ 
ten bei allen Genre-Gemein¬ 
samkeiten viele Unterschiede 
im Detail. Alle Angaben sind 
allerdings ohne letztendliche 
Gewähr, da sich bis zum Er¬ 
scheinen der Endversionen 
noch einiges ändern kann. 



WORLD OF WAR¬ 
CRAFT Auf dem 
Rücken von Greifen 
geht es schneller 
durch die riesige 
Welt. 


Everquest 2 


World of Warcraft 


PC-Games-Analyse 


Automatische Waffenattacken, von Hand lösen Sie zusätzliche 


Automatische Waffenattacken, von Hand lösen Sie zusätzliche 


Sehr ähnliche Grundprinzipien, EQ 2 ist um 


Zauber und Spezialmanöver aus. „Ketten-Angriffe" sorgen für Boni, 


Zauber und Spezialmanöver aus. 


etwas mehr Komplexität bemüht. 


wenn Fähigkeiten in bestimmter Reihenfolge eingesetzt werden. 


Kampf- 

System 




Defi4! 

tholu 


Party- 

Planung 

Bis zu 6 Spieler in einer Gruppe. Bis zu 4 Gruppen sollen gemein¬ 
sam bestimmte Schlachten bestreiten können. 

Bis zu 5 Spieler können sich in einer Gruppe zusammentun. 

Größere Aufläufe beschert EQ 2, WoW ist 
prima für Solisten und Minigruppen. 

PvP (Kampf 
zwischen 
menschlichen 
Spielern) 

Nicht vorgesehen. Derzeit ist es auch fraglich, ob es ähnlich wie 
bei Everquest spezielle PvP-Server geben wird. 

Die 8 Rassen sind in zwei prinzipiell verfeindete Gruppen (Allianz 
und Horde) unterteilt. PvP wird in bestimmten Bereichen möglich 
sein, aber niemand wird dazu gezwungen. 

Bei beiden Titeln muss sich niemand vor Mitspie¬ 
lern fürchten. Wer diesbezüglich etwas Nervenkit¬ 
zel will, scheint bei WoW besser bedient zu werden. 

Handwerk 

Entgegen frühen Überlegungen ist „Handwerker“ keine separate 
Berufsgruppe mehr. Jeder Charakter kann nebenbei Handwerks- 
Erfahrungspunkte durch entsprechende Tätigkeiten sammeln. 

Keine separate Berufsgruppe, vielmehr kann der Spieler durch Ein¬ 
satz von Skill-Punkten verschiedene Handwerksfächer lernen und 
ausbauen, wenn er entsprechende Trainer besucht. 

Quasi Gleichstand - in diesem Punkt hat sich 

EQ 2 dem WoW-System angenähert. 

Kosten und 
Vertrieb 

Ubisoft kümmert sich um deutsche Version und europäische Ser¬ 
ver. Software muss gekauft werden, ab dem zweiten Spielmonat 
Abo-Gebühr fällig (Größenordnung 10-15 Euro). 

Vivendi-Universal Games kümmert sich um deutsche Version und 
europäische Server. Software muss gekauft werden, ab dem zwei¬ 
ten Spielmonat Abo-Gebühr fällig (Größenordnung 10-15 Euro). 

Die genauen Kosten dürften sehr eng beisam¬ 
men liegen. Hoffentlich wird man Monatsgebüh¬ 
ren auch ohne Kreditkarte begleichen können. . 

Termin¬ 

situation 

Beta-Phase hat noch nicht begonnen, Veröffentlichung kurz vor 
Weihnachten oder Anfang 2005. 

Beta-Phase startete Mitte März und soll überden Sommer laufen. 
Könnte im kommenden Herbst erscheinen. 

Wird eng, aber WoW dürfte früher an den Start 
gehen. 

Wir freuen uns 
darauf, weil... 

... das Wiedersehen mit der vielfältigen Everquest-Spielwelt im 
neuen Engine-Glanz Freude macht. Die große Erfahrung des SOE- 
Teams mit dem Genre und Everquests bestehende Fangemeinde 
versprechen ein gehaltvolles Erlebnis. 

... wir schon in der Beta-Phase restlos begeistert sind von der char¬ 
manten Spielwelt, den motivierenden Missionen und der bügel¬ 
glatten, patentierten Blizzard-Spielbarkeit. Wenn WoW auch genug 
Langzeitspannung bietet, hat es das Zeug zur Genre-Referenz. 

Unsere Prognose: EQ 2 lockt eher die Hard- 
core-Klientel mitGilden-Lebensplanung. WoW 
wird bei Gelegenheitsspielern, Online-Neulin- 
gen und der Blizzard-Fanbasis abräumen. 
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Vorschau 


R e n n s p i e I 



Klein, aber oho: Mashed 
orientiert sich am Klassiker 
Micro Machines, ist aber 
mehr Spiel als Spielerei. 



it putzigen Miniatur¬ 
flitzern über Küchen¬ 
tische und durch 
Badewannen toben - von 1991 
bis 2002 das Erfolgsrezept der 
Micro Machines-Reihe. Der 
britische Entwickler Superso- 
nic (Antz Extreme Racing) 
nimmt sich dieser Grundidee 
an, packt jedoch eine gehörige 
Portion Selbstironie und Action 
dazu. Bis zu vier Spieler jagen 
mit insgesamt elf Rennsem¬ 
meln vom Pick-up bis zum 
Cabrio über 13 abwechslungs¬ 
reiche Parcours. Auf Schrott¬ 
plätzen, Highways oder Stadt¬ 
kursen kommt es jedoch nicht 
nur auf fahrerisches Können, 
sondern auch auf einen losen 
Abzugsfinger an. Sobald Sie 
die entsprechenden Boni ein¬ 
sammeln, die auf den Pisten 
verteilt sind, rücken Sie Ihren 
Kontrahenten nämlich mit 
Flammen- oder Raketenwer¬ 
fern, Maschinengewehren und 
Öllachen zu Leibe. 


Explosive Rachegelüste 

Letztere sind in Mashed be¬ 
sonders gefährlich. Kosten sie 
den Gegner doch wertvolle Se¬ 
kunden im Kampf um die Best¬ 
zeit und können im schlimms¬ 
ten Fall gar „tödlich" sein. Fällt 
ein Fahrer so weit zurück, dass 
er den Bildschirmausschnitt 
verlässt, ist das Rennen für ihn 
nämlich gelaufen. Fast. Zwar 
haben die Pechvögel keine 
Aussicht mehr, aufs Sieger¬ 
treppchen zu gelangen, kön¬ 
nen aber dennoch ein letztes 
Mal ins Spielgeschehen ein- 
greifen: Jeder ausgeschiedene 
Fahrer darf sich aus den ver¬ 
bliebenen Piloten ein Opfer 
herauspicken, dem er aus dem 
Off eine zielsuchende Rakete 
aufs Chassis hetzt. 

Widrige Bedingungen 

Ein weiterer Unterschied 
zum großen Vorbild Micro 
Machines: Auf vielen Strecken 
haben die Spieler nicht nur ge¬ 


gen den direkten Kontrahenten, 
sondern auch noch mit Gegen¬ 
verkehr zu kämpfen. Vor allem 
Highway-Strecken sind da¬ 
durch besonders stressig, da 
dicke Brummis und dichter 
Feierabendverkehr zur Rush¬ 
hour den Spielern das Leben 
schwer machen. Auf anderen 
Kursen wiederum haben die Pi¬ 
loten mit regennassen oder ver¬ 
eisten Fahrbahnen zu kämpfen. 



Mashed scheint vor allem 
im Mehrspieler-Modus eine 
Mordsgaudi zu werden. Heiße 
Kopf-an-Kopf-Rennen einerseits 
und herrlich rachsüchtige Rake¬ 
tenangriffe andererseits. Der 
Einzelspieler-Modus dürfte da 
nur schwer mithalten können - 
gibt es dort doch „nur" Kl-Kon- 


kurrenz. david Bergmann 


Entwickler .Supersonic 

Anbieter.Empire Interactive 

Termin.Juni 2004 
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Knallhart aufgerüstet in die neue Saison! 

Das offizielle Spiel zur DTM packt die Trickkiste aus: Zum eigenen DTM-Modus mit allen 10 Rennen, 
Autos und Regeln der Saison 2003 gehen jetzt Formel-Rennwagen, Trucks, GT-Rennen, Rallye, Eisrennen 
uvm. an den Start. 38 lizenzierte Wagen über 35 Strecken knüppeln? DTM Race Driver 2 bietet das ulti¬ 
mative Racing-Paket - natürlich voll Netzwerk- und Xbox-Live-fähig. Kribbelt's? Einsteigen und abdrehen! 

© 2004 The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters") All rights reserved “Codemasters"® and the Codemasters logo are registered trademarks 
owned by Codemasters. "Race Driver" ,M 2, "Ultimate Racing Simulator“ ,M and “GENIUS AT PLAY“™ are trademarks of Codemasters. “DTM“ is a trademark 
of ITR e.V All other Copyrights or trademarks are the property of their respeetive owners and are being used by Codemasters under license. 


www.codemasters.de 

(Codemasters 

GENIUS AT PLAY 






















Basiert auf der Original-Story von den Autoren der preisgekrönten 
Top-Agenten-Serie mit Jennifer Garner. 

Erhältlich ab 8. April 2004 und ab Sommer für PC 



PlayStation.2 X xeox 


PC 

CD-ROM 


Touchslone Television 



Alias © 2004 Touchstone Television. All Rights Reserved. Acdaim & © 2004 Acdaim Entertainment. Inc. All Rights Reserved. Developed by Acdaim Studios Cheltenham. All Rights Reserved. Xbox and the Xbox logo are registered trademarks of Microsoft 
Corporation. 'Playstation” and the "PS" Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Irrtümer und technische Änderungen Vorbehalten. VERTRIEB OURCH ACCLAIM Entertainment GMBH, Leuchtenbergring 20, D-81677 München. 
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Playstation 2 


Für Geheimagentin Sydney Bristow ist das Leben das tödlichste aller Spiele - 
pausenlose Infiltration, Spionage und Action. Stell Dich dem Nervenkitzel ihrer 
neuesten Mission - stets gegen die Uhr, unter Druck und immer im Fadenkreuz. 


4<<laim 


Entdecke die Geheimnisse einer der größten TV-Sensationen! 


www.ACCl_AIM.de 










Test 


So testet die Redaktion 



Petra Fröhlich 


AUF DER FESTPLATTE: 

Far Cry (dt.), Port Royale 2, World of Warcraft 

MULTIPLAYER-FAVORIT: 

C&C Generale. ITT 2004 (dt.), World of Warcraft | 

EINSAME-INSEL-SPIELE: 

Rollercoaster Tycoon 2 Gold, 

| C&C Generäle. Fußballmanager 2004 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Die Sims 2 

I AKTUELLER GEHEIMT1PP: 

I The Movies 

I GRÖSSTE ENTTÄUSCHUNG: 

H Crusader Kings 


AUF DER FESTPLATTE: 

Port Royale 2. Punic Wars 
MULTIPLAYER-FAVORIT: 
Counter-Strike: Condition Zero 
EINSAME-INSEL-SPIELE: 

Kokosnuss-Kegeln, Feuer machen. 
Kakerlaken kitzeln 

REUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Knights of Honor 

AKTUELLER GEHEIMTIPP: 

Crusader Kings 

GRÖSSTE ENTTÄUSCHUNG: 

Dead Man's Hand 



AUF DER FESTPLATTE: 

Trackmania. DTM Race Driver 2 

MULTIPLAYER-FAVORIT: 

BattJefield Vietnam. DTM Race Driver 2 

EINSAME-INSEL-SPIELE: 

Fußballmanager 2004. Mad TV. GTA Vice City | 

REUT SICH AM MEISTEN AUF: 

The Movies 


GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Die Rechnung für meinen Umzug von 
Nürnberg nach Fürth 


AUF DER FESTPLATTE: 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow.UT 2004 (dt) | 

MULTIPLAYER-FAVORIT: 

BattJefield Vietnam 

EINSAME-INSEL-SPIELE: 

X2: Die Bedrohung, Far Cry (dt) 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Die E3 Anfang Mai 

AKTUELLER GEHEIMTIPP: 

Hitman: Contracts 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Dass der BV8 nicht mehr Meister werden kann I 




Pro Evolution Soccer 3. Need for Speed: 
Underground, Live for Speed 

REUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Rat Out 

AKTUELLER GEHEIMTIPP: 

Euro 2004 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Nichts 



DTM Race Dnver 2, Thief 3 

MULTIPLAYER-FAVORIT: 

glTron, Need for Speed: Underground 

EINSAME-INSEL-SPIELE: 

Spellforce 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Driver 3 

AKTUELLER GEHEIMTIPP: 

Thief 3 

GRÖSSTE ENTTÄUSCHUNG: 

Dead Man's Hand 



Der Wertungskasten 

Auf einen Blick: Der Wertungskasten enthält alle Infos, 
die Sie für Ihre Kaufentscheidung benötigen. 


Preis 

Die unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. 
Der Preis fließt aufgrund der erheblichen regionalen 
Unterschiede grundsätzlich nicht in die Wertung ein. 

Termin 

Der offizielle Verkaufsstart laut Anbieter 

USK 

Die Altersempfehlung der Unterhaltungssoftware 
Selbstkontrolle: noch nicht bekannt, ohne Alters¬ 
beschränkung, ab 6 Jahren, ab 12 Jahren, ab 16 
Jahren und ab 18 Jahren. 

Zielgruppe 

Diese redaktionelle Einschätzung bezieht sich neben 
dem durchschnittlichen Schwierigkeitsgrad auch auf 
Anspruch und Spieltiefe. 

Schwierigkeitsgrad 

Welche Optionen stellt das Spiel zur Verfügung? 
Schwierigkeitsstufen, individuelle Anpassung? 

Testcenter: Prozessor 

Der Startpunkt des Performance-Balkens gibt die 
Mindestkonfiguration des Herstellers an. Am Farb- 
verlauf lässt sich ablesen, wann das Spiel akzeptabel 
läuft (bei Vollton Gelb) und ab welcher CPU eine opti¬ 
male Spielbarkeit erreicht wird (ab Vollton Grün). 

Testcenter: Arbeitsspeicher 

Anhand der Farbe sehen Sie auf einen Blick, ob das 
RAM Ihres PCs ausreicht, um diesen Titel in akzep¬ 
tabler oder optimaler Qualität spielen zu können. 

Testcenter: 

Mit welcher Spiele-Performance können Sie mit 
Ihrer Grafikkarte rechnen? Die Klasse finden Sie 
anhand derTabelle auf der gegenüberliegenden 
Seite heraus. 

Pro & Contra 

Die wichtigsten positiven und negativen Aspekte, 
die in derTest-Prozedur aufgefallen sind und die 
Wertung am maßgeblichsten beeinflussten 

Einzelwertungen 

Die Wertungen für Grafik, Sound, Steuerung, At¬ 
mosphäre, Spieldesign und Mehrspieler werden 
genau aufgeschlüsselt; bei großen Tests erläutert 
die Rubrik „Im Wettbewerb“ im Testcenterdas 
Zustandekommen dieser Werte. 



TESTURTEIL 

FREELANCER 


ENTWICKLER 

Microsoft 

PREIS 

Ca.€ 45,- 

USK 

Ab 12 Jahren 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger, Fortgeschrittene 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar: Mittel 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 128 

Internet: 128 1 Sp./Packung 

TESTCENTER gST m%ST 

Proze ssor in Megahertz: 

i 

Arbeitssp eicher: _ 

Grafik-Chip-Klassen: 


PRO & CONTRA 

D Sehr bequeme Steuerung 

□ Spannende Hintergrundgeschichte 

□ Abwechslungsreiche Grafik 

□ Sehr gute Gegner-Kl 
B Eintönige Missionen 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie STARLANCER oder 
AQUANOX 2 mochten. 


Vergleichbare Spiele 

ln dieser Empfehlung gibt die Redaktion ver¬ 
gleichbare Genre-Konkurrenten an, aber auch 
Spiele mit ähnlicher Thematik. 

Spielspaß-Wertung 

Die große Wertung unseres Testurteils gibt die 
Punktzahl des Einzel- oder Mehrspielermodus an. 
Je nach Ausrichtung des Spieldesigns steht die 
Bewertung der Einzelspieler- oder Multiplayer-Va¬ 
riante im [Vordergrund) Die jeweils andere Spiel¬ 
variante wird amlFüßi des Testurteils bewertet. 


Wertungs- 

Philosophie 

Um ähnliche Spiele miteinander vergleichen zu 
können, teilt PC Games jedes Spiel in eines von 
20 gängigen Genres ein (siehe Top 100 im Ein¬ 
kaufsführer). Jedes getestete Spiel kann maxi¬ 
mal 100 Punkte erreichen; diese feine Staffelung 
ist deshalb möglich, weil die Wertungen nicht 
von den Geschmäckern eines einzelnen Testers 
abhängen, sondern im Rahmen einer Redak¬ 
tionskonferenz entschieden werden. Dadurch 
ist größtmögliche Objektivität gewährleistet. 

Die uneingeschränkte Empfehlung der Redak¬ 
tion: Nur Referenz-Spiele, die in ihrem Genre 
neue Maßstäbe setzen, werden mit einem 
„90er" gewürdigt. Vorausgesetzt werden: 
erstklassige Grafik, präzise und komfortable 
Steuerung, sehr guter Sound, durchdachtes 
Spieldesign, glaubwürdige Atmosphäre. Die¬ 
ses brillante Spiel müssen Sie einfach haben! 


> 80% 


Hervorragender Titel, den wir allen Fans des 
jeweiligen Genres uneingeschränkt zum Kauf 
empfehlen können. Wem das Beste gerade gut 
genug ist und wer großen Wert auf Qualität legt, 
ist damit sehr gut beraten. 



Die zweite Liga - im besten Sinne des Wortes 
„gute“ Spiele mit Schwächen in einzelnen Diszi¬ 
plinen. Dank besserer Alternativen keine Muss- 
Titel, aber zum Budget-Tarif empfehlenswert. 


% 


Mehr gut gemeint als gut gemacht: Wenn Sie 
die Thematik des Spiels interessiert und Sie 
kleinere und größere Mängel verzeihen, kommt 
dieser „befriedigende" Titel unter Umständen 
für Sie infrage. 


> 50% 


Gerade noch ausreichend: Angesichts grober 
technischer Mängel oder spielerischer Durch¬ 
hänger ist hier allerdings große Leidensfähigkeit 
vonnöten. Qualitätsbewusste Spiele-Kenner 
machen einen großen Bogen. 


< 50% 


Ersparen Sie sich (und Ihrem Geldbeutel) die¬ 
sen spielerischen Reinfall: Buchstäblich man¬ 
gelhafte Spiele unter 50 % Wertung gefährden 
Ihre gute Laune und sollten daher konsequent 
ignoriert werden. 
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So testet die Redaktion 


Test 


TESTCENTER 


Verlässliche Infos frisch aus dem PC-Games-Testlabor: In drei einfachen Schritten erfahren Sie 
detailliert, ob und wie die neuesten PC-Spiele auf Ihrem System laufen. 


Jedes Spiel stellt individuelle Anforderungen an Ihren PC - mal kommt es 
auf die Grafikkarte an, mal zählt reine Prozessorleistung und viele Spiele 
wiederum fordern jede Menge Hauptspeicher. Beispiel Gothic 2: Mit einem 
Pentium 4 3.06 GHz und einer Geforce4 Ti-4600 ruckelt das Spiel bei nur 
256 MByte RAM erbärmlich. Weil das schwächste Glied in der Kette den 
Rest ausbremst, haben wir genau dieses Prinzip in unserem neuen Test¬ 
center berücksichtigt. Anstelle schwammiger Aussagen bekommen Sie bei 
uns also ganz konkrete Informationen über die Performance eines Spiels 
mit nahezu jeder Hardware. 


Die Vorteile: 

• Anders als bei anderen Magazinen erfahren Sie nicht nur, dass ein Spiel 
ruckelt, sondern auch warum. Sie erkennen, woran es wirklich hakt. 

• Ganz wichtig: Sie erfahren sofort, ob und in welchem Ausmaß sich die 
Performance bei welcher Hardware-Aufrüstung verbessert. 

• Alle gängigen PC-Systeme werden abgedeckt. 

• Das System berücksichtigt drei verschiedene Detailstufen sowie die 
drei wichtigsten Auflösungen in 32 Bit. 


Schritt für Schritt: 

Zunächst müssen Sie herausfinden, mit wie viel MHz Ihr PC getaktet ist 
und welcher Chip auf der Grafikkarte sitzt. Falls Sie das nicht ohnehin 
wissen, geht das am einfachsten mit DXDiag, dem Diagnose-Pro¬ 
gramm von DirectX: 


1. Auf den Windows- 
„$tart"-Button kli¬ 
cken und „Ausfüh¬ 
ren" wählen. 

2. „Dxdiag“ eintippen 
und mit „OK“ bestä¬ 
tigen (falls Dxdiag 
nicht gefunden wird, 
durchsuchen Sie Ihre 
Festplatte mithilfe derSuchen -Funktion nach diesem Programm). 

3. Auf der Kartei karte [„System“! finden Sie Prozessor samt Takt sowie 
den Hauptspeicher, unter |„Anzeige“|erfahren Sie den Grafikchip. 





■dm) pjrec&Oateen Anzeige s<x«J Min* Angabe 
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Gerit 

MrtebMyrtm: Mao^tV*rtmWIM<»aonrf(S I.euMMOO) 


Name: NVIDIA Geforte3 TI 200 



Hörsteler: NVIDIA 

Svrf«mo*t: KVttOlOA 


| Chiptyp: Gefcrce3 Ti 200 | 

NOS: Ctf«ASy*«meiOS 


OAC-Typ: Inte^ated RAMOAC 

1 Prorosor « CPU lJOGHr 1 


Geiamtspeicher ca.: 64.0 MB 

| 5UMBRAM 


Aruergemodus: 1280 x 1024 (32 b*) (8SHc) 

373 HB verwendet, 3108 MB vrrh>>bar 


Monte»: QZOF67 

CAroCtX-Vcrifcxv Or«<tX 9.0 <«.09.0000.0900) 




In jedem der drei Abschnitte signalisieren die gängigen Ampelfarben, ob 
Sie mit einer unzumutbaren (rot), akzeptablen (gelb) oder hervorragen¬ 
den Performance (grün) zu rechnen haben. 


Entscheidend für: Leveigeometrie, detaillierte Modelle und Leveiobjekte wie Bäume 
usw., künstliche Intelligenz, Spiel-Physik, Partikel-Effekte, Auflösung in 2D-Spielen 

Anhand der Farbskala können Sie die Performance für jede Detailstufe (mi¬ 
nimal, mittel, maximal) ablesen. Achtung: Auch wenn verschiedentlich etwas 
anderes behauptet wird: Der Prozessor hat in 3D-Spielen nichts mit der 
Auflösung zu tun - dafür ist die Grafikkarte zuständig. Der 3D-Beschleuniger 
allein berechnet die ganzen bunten Pixel, aus denen sich letztendlich das 
Bild auf dem Monitor zusammensetzt. Daher sind Aussagen, man bräuchte 
für eine hohe Auflösung einen schnellen Prozessor, grundsätzlich falsch. Um 
bei unseren Prozessor-Tests eine Verfälschung der Ergebnisse seitens der 
Grafikkarte/Auflösung auszuschließen, bilden 800x600 oder 1.024x768 
Bildpunkte in Verbindung mit einer schnellen Radeon 9700 Pro die Basis für 
unsere Messungen. 


1H 


GRAFIKKARTE 


Entscheidend für: Auflösung, Farbtiefe, Texturqualität, Spezialeffekte wie Rauch, 
Nebel, Explosionen, Kantenglättung, anisotroper Filter 


PC Games teilt alle gängigen Grafik-Chips in vier Leistungsklassen ein. Wenn 
Sie einmal die Klasse Ihrer Grafikkarte kennen (siehe Tabelle), können Sie 
schnell herausfinden, welche Auflösungen möglich sind. Detail-Schalter für 
Partikeleffekte oder Leveldetails reduzieren in der Regel die Rechenlast für 
den Prozessor, nicht aber für die Grafikkarte. Deshalb gehen wir bei den Gra¬ 
fikkarten immer von maximalen Details in puncto Texturqualität/Texturauf¬ 
lösung aus und haben Features wie Detailtexturen grundsätzlich aktiviert. 


KLASSE 1 

DIE MINIMAL-AUSSTATTUNG 

Geforce256. Geforce2-Serie, 
Geforce4-MX-Serie, 

Kyro 1/2, Radeon 7000/7200/7500 


KLASSE 2 

DIE STANDARD-KARTEN 

Radeon 8500/9000/9100 

Geforce3 Ti-200/500 

Geforce FX 5200/5200 Ultra 



KLASSE3 

DIE PROFI-LIGA 

Geforce4-Ti-Serie 

Radeon 9500/9600/9600 Pro 
GeforceFX 5600/5600 Ultra 


KLASSE 4 

DIE HIGH-END-PLATINEN 

Radeon 9500 Pro/9700/9700 Pro 
Radeon 9800/9800 Pro 

Geforce FX 5800/5800 Ultra 
GeforceFX 5900/5900 Ultra 



RAM 


Entscheidend für: Dauer der Ladezeiten, hohe Auflösungen, hochauflösende 
Texturen, Animationen 


256 MByte Hauptspeicher sind Standard und werden von einigen Spielen 
sogar zwingend vorausgesetzt. Besonders bei Windows XP empfehlen wir 
Ihnen den Einsatz von 512 MByte Hauptspeicher. Zurzeit sind die Speicher¬ 
preise sehr niedrig - aufrüsten ist also nicht so teuer. 


Leistunqs-Check 



PROZESSOR 


MINIMALE DETAILS 







Z£l500 

1.000 

1.800 

2.500 

3.0001 


MITTLERE DETAILS 







21500 

1.000 

1.800 

2.500 

3.0001 


MAXIMALE DETAILS 



Das lang erwartete Renn-Epos DTM Race Driver 
benötigt ein ordentlich abgestimmtes System, da¬ 
mit Sie flüssig durch alle Kurven kommen. Sowohl 
Grafikkarte als auch die CPU beeinflussen die 
Spielperformance. Ab 1.400 MHz liefert der Pro¬ 
zessor in Race Driver eine ordentliche Leistung ab, 
mit mehr als 1.800 MHz läuft das Spiel auf Ihrem 
Rechner optimal. Um mit weniger als 1.400 MHz 
flüssig spielen zu können, müssen Sie „Verwischte 
Bewegungen“ deaktivieren und die „Entfernungs¬ 
grafik“ vermindern. 



GRAFIKKARTE 


800 X 600, 3 2 BIT FARBTIEFl 
1.024 X 768, 3 2 BIT FARBTIEFE 
1.280 X 1.024 , 32 BIT F ARBTIEFE 


KLASSE 1 

KLASSE 2 

Ge!crce256. 

Rifeon 

GefwceZ-Sene. 

mmm 

GeforceSUK-Serit 

Gefcrce3TrKK«00 

K»ro Kt Radeon 

GeforceFX 

7000/7200/1500 

SWVäOOUtra 

KLASSE 3 

KLASSE 4 

Getorce* Tr Serie 

Radeon 9500 Prof 

Radeon 9500/9600,' 

9700(Prol 

9600 Pro 

RsJeon9$OO0ro) 

Geforce0 

Gefront 5800 flKra) 

56OCV560O Ultra 

Gefront 5900 Mba! 


Im echten Rennzirkus hat veraltete Technik nur 
wenig Aussichten auf einen vorderen Platz. Das 
gleiche Prinzip gilt auch bei Race Driver, da erst 
mit einer Geforce3 in 1.024x768 eine in jeder Si¬ 
tuation flüssig spielbare Framerate erreicht wird. 
Besitzen Sie eine ältere Grafikkarte, sollten Sie 
die Auflösung auf 800x600 verringern. Ebenfalls 
sollte die Option „Verwischte Bewegungen“ deak¬ 
tiviertwerden, Race Driver läuft dann knapp 40 
Prozent schneller. 


1.024 MB 

Erst bei detail¬ 
reichen Stre¬ 
cken zahlt sich 
Arbeitsspeicher 
über 256 MByte 
RAM aus. Mit 
weniger als 256 
MByte kommt es 
zu kleinen Hän- 
gern während 
des Rennens. 




ICH HABE ZWEIMAL „GRÜN“ 
UND EINMAL „ROT“- 
WAS HEISST DAS JETZT? 


Entscheidend ist immer die „schlechteste" Farbe. Beispiel: Wenn Ihre Grafikkarte lediglich „rot" 
abschneidet, hilft nur eine Aufrüstung - selbst dann, wenn Sie einen 3-GHz-PC mit 1.024 MByte 
Hauptspeicher Ihr Eigen nennen. Und sollte eines der drei Bauteile (CPU, Speicher, Grafikkarte) 
mit Gelb bewertet sein, so wird das Spiel auch nur „gelb“, sprich akzeptabel, laufen. 



Icons 


TIPPS&TRICKS 


Achten Sie auf die 
Hinweis-Symbole zu 
Beginn von Vorschau- 
und Testberichten: 


Ab 18 

Dieses Spiel ist für 
Kinder und Jugend¬ 
liche unter 18 Jah¬ 
ren nicht geeignet. 


Tipps & Tricks 

Zu diesem Spiel 
finden Sie Cheats 
und/oder Komplett¬ 
lösung in der Tipps- 
&-Tricks-Rubrik. 

Video 

Auf Heft-CD/-DVD: 
Videos zeigen Sze¬ 
nen direkt aus dem 
vorgestellten Spiel. 


Demo 

Bilden Sie sich 
ein eigenes Urteil: 
Spielbare Demo¬ 
version auf Heft- 
CD/-DVD! 

Patch 

Ein Bugfix/Update 
auf der Heft-CD/ 
-DVD behebt Fehler 
und ergänzt Fea¬ 
tures. 

Mehrspieler 

Macht besonders 
zu mehreren Spaß 
- im Netzwerk oder 
online. 


Online 

Reines Online-Spiel 
- ein Internet-Zu¬ 
gang ist zwingend 
erforderlich. 


Add-on 

Bei dieser Zusatz- 
CD wird der Besitz 
des Basis-Pro¬ 
gramms voraus¬ 
gesetzt. 

Vorsicht, Bugs! 

Die Verkaufsver¬ 
sion weist Fehler 
auf, die den Spiel¬ 
spaß beeinträch¬ 
tigen. 

PC-Games- 

Award 

Herausragende 
Spiele würdigen wir 
mit dem begehrten 
PC-Games-Award - 
und zwar unab¬ 
hängig von der Ge¬ 
samtwertung. Mit 
diesem Prädikat 
ausgezeichnete Titel 
bürgen für höchsten 
Spielspaß. 

Spiel des Monats 

Für das nach Mei¬ 
nung der Redaktion 
beste Spiel einer 
Ausgabe verleihen 
wir den „Spiel des 
Monats“-Award. 
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SPia DES MONATS 


TIPPS &TRICKS 


ln Nassau ist eine Seuche ausgehrochen. 
Die Lctxnsqualllit ist gesunken und der 
Verbrauch an Kleidung und Holz (ur 
einen Monat doppelt so hoch. Solange die 
Seuche anhalt. sterben täglich Bürger der 
Stadl und liamBer (ähren die Stadt ungern 


Der holländische I reibeuter Raphael van 
Bergen hat sich heute unter latschen 
Namen in die Stadt begeben und eine 
große Unruhe unter den Arbeitern 
verursacht. Zwei Wochen lang wollen sie 
nun ihre Arbeit ruhen lassen. 


Antonio Garcia 


Marco Galiano 


Es liegen keine Meldungen vor 


liegen keine Meldungen vor 


12.777 


'Barh.rdasj 


IBERSICHTLICH Handel und Navigation spielen sich komplett 
uf der Weltkarte ab. Die Symbole bei den Städtenamen zeigen 
eispielsweise an, welche Waren dort heiß begehrt sind. 


lircn.ida 


HISTORISCH Die Chro¬ 
nik verzeichnet wichtige 
geschichtliche Ereig¬ 
nisse. Clevere Händler 
nutzen die Gelegenheit 


[Nlargar.tal 


Puerto Santo 


gewinnbringend. 


I 'S 

\ Konvoi aut Scc 

io * . ika aiztJ 

mäi 


















































Wirtschaftssimulation 


I 


Test 



In der Karibik 
des 17. Jahrhun¬ 
derts ist eine 
Seefahrt nicht 
lustig, sondern 
vor allem eines: 
ein einträgliches 
Geschäft. Ob das 
Ziel der nächste 
Hafen ist oder 
der Kahn eines 
unvorsichtigen 
Kaufmanns, das 
bestimmen Sie! 


ction-Spiele wie GTA 
Vice City erwecken ei- 

_ne Stadt zum Leben, 

Epen wie Gothic gar ein ganzes 
Fantasy-Reich. Was Port Royale 
2 schafft, bringt Hobby-Händ¬ 
lern Wochen und Monate 
Spielspaß: ein abgeschlossener, 
umfassender Wirtschafts- und 
Warenkreislauf in der Karibik 
des 17. Jahrhunderts, eine Han¬ 
delswelt, die sich auch ohne 
Zutun des Spielers dreht. 

Von Angebot und Nachfrage 

Als aufstrebender engli¬ 
scher, französischer, holländi¬ 
scher oder spanischer Ge¬ 
schäftsmann beginnen Sie mit 
einem kleinen, aber seetüchti¬ 
gen Schiff und einem hübschen 
Sümmchen Gold in einer der 
zahlreichen Inselstädte oder 
Häfen der noch jungen Kolo¬ 
nien in Nord- und Südamerika. 
In der Neuen Welt winken 
Ruhm und Reichtum, der Weg 
dorthin ist jedoch steinig. 
Grundsätzlich stehen Ihnen 
zwei Laufbahnen offen: die ei¬ 
nes ehrbaren Händlers und die 
eines ruchlosen Piraten. Letzte¬ 
re erweist sich als nicht mehr 
ganz so lukrativ wie im Vorgän¬ 
ger von 2002, doch dazu später 
mehr. Für Kaufmänner lautet 
die Erfolgsformel schlicht, Wa¬ 
ren billig ein- und teuer zu ver¬ 
kaufen. Weil das Preisgefüge in 
der Spielwelt aber nicht sta¬ 
tisch, sondern hoch dynamisch 
ist, für ein und dieselbe Ware al¬ 
so je nach Angebot und Nach¬ 
frage stark schwankende Preise 
bezahlt werden, ist das Ausspä¬ 
hen gewinnbringender Routen 
eine echte Kunst. 


Tabak aus Kuba 

Glücklicherweise geben Ih¬ 
nen die Programmierer eine 
Reihe von Hilfen an die Hand, 
die Ihnen das Kapitalistenleben 
enorm erleichtern. Dazu gehören 
auch die umfangreichen Tutori¬ 
als, auch wenn diese wieder, wie 
schon beim Original, einen der 
wenigen großen Kritikpunkte 
darstellen - allzu trocken gerät 
die Einführung mittels Textbot¬ 
schaften. Zumindest gewähren 
die Tutorials einen recht umfas¬ 
senden Einblick in die komplexe 
Materie. Das wichtigste Hand¬ 
werkszeug für J ungun ternehmer 
ist allerdings die der Packung 
beiliegende schmucke Farbkarte 
der Karibik. Sie listet akribisch 
auf, welche Stadt welche Waren 
herstellt und welcher Nation sie 
angehört. So sind auf Kuba die 
spanischen Siedlungen Santiago, 
Trinidad und Gibara für ihre 
Tabakplantagen berühmt, in den 
französischen Kolonien an der 
Südküste Nordamerikas wird 
Baumwolle angebaut, Zucker¬ 
rohr und Hanf findet sich im 
heutigen Mexiko. Handelsrouten 
zwischen solchen Produktions¬ 
gebieten versprechen besonders 
hohe Erträge; das Verschachern 
von Kolonialwaren in den Gou- 
vemeursstädten ist ebenfalls ein 
beinahe todsicheres Geschäft. 
Dank des überarbeiteten Han¬ 
delsbildschirms ist immer sofort 
ersichtlich, welche Fuhre wie viel 
Gewinn einbringt und von wel¬ 
chem Deal man eher die Finger 
lassen sollte. 

Aufstieg eines Imperiums 

Wer richtig groß ins Geschäft 
einsteigen will, der verschifft 


Sid-Meier-Gedächtnis-Duell 

Der Fechtkampf 


Bereits Port Royale 1 ließ viele Elemente des Spiele- 
Klassikers Pirates wieder aufleben. Teil 2 bringt nun 
auch das legendäre Degenduell des Originals wieder, 
beispielsweise wenn Ihre Mannschaft die Stadtmau¬ 
ern stürmt oderein Piratennest ausräuchert. 

Keine Angst: Port Royale 2 ist eine Wirtschaftssimulation und 
kein Action-Spiel. Entsprechend simpel gerät die Steuerung. 
Mit der linken Maustaste wagt Ihr Käpt’n einen Ausfall, mit der 
rechten wird geblockt. Im Wesentlichen kommt es einfach 
darauf an, Attacken und Abwehr perfekt zu timen, auch wenn 
das mit zunehmender Spieldauer immer schwieriger wird. Wer 
die richtige Gelegenheit abpasst, lässt seine Spielfigur außer¬ 
dem zum beinahe unaufhaltsamen Spezialschlag ausholen. 


Kantig, 

praktisch, gut 

Die Grafik-Engine von Port 
Royale 2 mischt gekonnt 
flache und dreidimensionale 
Grafik-Elemente. Beispiels¬ 
weise bestehen die Kontrahen¬ 
ten der Degenduelle komplett 
aus Echtzeit-berechneten Poly¬ 
gonen. Andere Objekte wie 
die Bauwerke in den Städ¬ 
ten haben die Grafiker von 
Ascaron vorgerendert. 
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Gebäude als Menü - Die Stadtansicht von Port Royale 2 


Die meiste Zeit verbringen Sie auf der 
Weltkarte, einige Spielfunktionen sind 
aber nur in den Städten abrulbar. Der 
Clou: Die vorgenenderten Hütten se¬ 
hen nicht nur todschick aus, sondern 
dienen gleichzeitig als Menü. 


; O SIEDLUNG 

Außerhalb der Stadtmauern sind Far¬ 
men, Manufakturen und Wohnhäuser 
der Stadt platziert. Dort finden Sie auch 
Bauland für Ihre eigenen Betriebe. 

0 BAUMEISTER 

Sofern Sie im Besitz einer Konzession 
sind, geben Sie beim Architekten Ge¬ 
bäude in Auftrag. Auch Zierobjekte wie 
Bäume oder ein Marktplatz lassen sich 
platzieren. Gönner spendieren der Ge¬ 
meinde eine Schule oder ein Spital. 

0 KIRCHE 

Gegen einen kleinen Obolus segnet ein 
Priester die Mannschaft der vor Anker lie¬ 
genden Pötte und hebt damit die Moral. 
Eine Spende ist ebenfalls gern gesehen. 

□ MARKTPLATZ 

Am Marktplatz können Sie ein Fest für 
die Bürger der Stadt ausrichten - was 
die natürlich mächtig freut. 

0 HANDELSDOCK 
Kaufen und verkaufen - dafür ist das 
Handelsdock da. Diese Funktionen kön¬ 
nen Sie ebenfalls ganz einfach über die 
Weltkarte erreichen. 

0 GOUVERNEURSPALÄST 
Im Sitz des Stadtverwalters gibt es regel¬ 
mäßig neue Missionen. Außerdem sind 
dort der Schatzmeister (der Kredite an¬ 
bietet und Kreditnehmer vermittelt), der 
für die Stadtverteidigung zuständige 
General und die hübsche Tochter des 
Gouverneurs anzutreffen. 

Q KNEIPE 

In der Hafenbar finden Sie Auftraggeber, 
Glücksspielerund Informanten, gele¬ 
gentlich sogar einen Piraten, der in Ihre 
Dienste treten möchte. 

□ werft 

Im Dock werden abgetakelte Schaluppen 
wieder auf Vordermann gebracht oder 
schmucke neue Fregatten geordert. Ge- 
braucht-Schiffe wird man ebenfalls los. 

□ HAFEN 

Im Hafen sind alle vor Anker liegenden 
Konvois zu sehen, außerdem die Befesti¬ 
gungsanlagen (die weißen Kanonentürme). 


nicht nur Güter von A nach B, 
sondern wird selbst Fabrikant. 
Auf Farmen werden Mais, Kaffee 
und andere Feldfrüchte gezüch¬ 
tet, Produktionsstätten verarbei¬ 
ten die Rohstoffe zu Seilen, Klei¬ 
dung oder Rum weiter - alles in 
allem können Sie 16 der 20 Güter 
selbst hersteilen; die restlichen 
vier werden aus Europa impor¬ 
tiert. Die Herausforderung liegt 
darin, sowohl die Plantagen als 
auch die Veredelungsbetriebe zu 
kontrollieren - die finden nämlich 
nie in den gleichen Siedlungen 
Platz. Will heißen: Wenn Sie in 
Margarita Seile hersteilen, müssen 


Sie die Hanffasem dafür beispiels¬ 
weise aus der Nachbarstadt Puer¬ 
to Santo einschiffen oder sie zu 
überhöhten Preisen am örtlichen 
Markt erwerben - was wiederum 
den Gewinn der Seilerei schmä¬ 
lert. Knifflig: Anfangs dürfen Sie 
nur in Ihrem Heimatdorf Betriebe 
errichten, in allen anderen benöti¬ 
gen Sie eine teure Baulizenz. Die 
kriegen Sie aber wiederum nur, 
wenn Sie zuvor mit der Stadt eif¬ 
rig Handel getrieben haben und 
ein hohes Ansehen genießen. Sie 
merken schon, einen allumspan- 
nenden Mischkonzem aufzubau¬ 
en kann eine Weile dauern... 


Der Kapitän, dein Helfer 

Wer nicht ständig dem schnö¬ 
den Mammon hinterherhetzen 
mag, für den hält Port Royale 2 
eine ganze Menge Abenteuer be¬ 
reit. In Kneipen oder auf Märkten 
treffen Sie mit schöner Regel¬ 
mäßigkeit zwielichtige Gestalten 
oder verzweifelte Bürger, die Ihre 
Hilfe suchen. Mal will ein Kauf¬ 
mann schlicht eine besonders 
große Ladung Kakao zum Fest¬ 
preis erwerben, mal bittet Sie ein 
besorgter Vater, ihm bei der Su¬ 
che nach seinem verschwunde¬ 
nen Sohn zu helfen, dann wieder 
will man Ihnen ein Stück einer 


obskuren Schatzkarte andrehen. 
Diese Mini-Missionen folgen ei¬ 
ner Hand voll einfacher Strick¬ 
muster: Für gewöhnlich geht es 
schlicht darum, Person A nach B 
zu bringen, Gegenstand C zu su¬ 
chen oder Ware D zu liefern, Ehre 
und klingende Münze sind Ihnen 
gewiss. Die Aufgaben sind aber 
stets so liebevoll verpackt, dass 
sie so schnell nicht langweilig 
werden, und noch abwechs¬ 
lungsreicher als im ohnehin um¬ 
fangreichen ersten Teil von Port 
Royale. Wirklich fordernde Auf¬ 
träge gibt's bei den Gouverneu¬ 
ren der größten Städte. Da sollen 
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Kaperfahrt oder Exportgeschäft - So spielt sich Port Royale 2 

Prinzipiell stehen Ihnen zwei Karrieren offen: die eines ehrlichen Händlers oder die eines 
Piraten. Erstere ist lukrativer, letztere schwieriger... aber umso aufregender. 


Piraten Händler 


Wenn die Geleitschiffe 
geschlagen sind, sind 
die Handelsschiffe 
schutzlos ausgeliefert. 
Nach Möglichkeit sollte 
ein Enterkampf der 
Versenkung des Geg¬ 
ners immer vorgezogen 
werden - so lassen sich 
die eroberten Pötte 
verscherbeln. 


Mit den geklauten Gü¬ 
tern und den frischen 
Schiffen im Schlepptau 
geht’s ins hoffentlich 
vorhandene Spielerver¬ 
steck, wo eventuelle 
Blessuren auskuriert 
werden und der Vorrat 
an Kanonenkugeln wie¬ 
der aufgefüllt wird. 


Die firmeneigenen Pro¬ 
duktionsbetriebe wollen 
versorgt sein. Also wer¬ 
den die Plantagen in den 
umliegenden Kolonien 
nach günstigen Rohstof¬ 
fen abgeklappert, die zur 
Veredelung in die eige¬ 
nen Manufakturen ver¬ 
schifftwerden. 


Auch als Händler kann 
man nicht allen Kämpfen 
aus dem Weggehen. 
Entweder drohen Pira¬ 
tenüberfälle oderein 
Seegefecht ist Bestand¬ 
teil einer Mini-Mission. 
Mindestens ein Schiff 
der Flotte sollte kampf¬ 
fähig sein. 


Auf Piraterie reagieren 
alle vier Fraktionen aller¬ 
gisch, es ist also relativ 
egal, welche Flagge die 
Opfer gesetzt haben. Da¬ 
mit es sich auch lohnt, 
sollte man möglichst 
große Konvois mit vielen 
Frachtkähnen und klei¬ 
ner Eskorte attackieren. 


Zwischen Gouverneurs¬ 
städten und der Provinz 
gibt es viele lukrative 
Routen zu entdecken. 

Mit Gewürzen, Wein und 
Werkzeugen im Schiffs¬ 
rumpf geht es von Ha¬ 
vanna zu den Siedlungen 
der Holländer auf den 

Bahamas. . 


Abwechslung vom Alltag 
verspricht der Auftrag ei¬ 
nes Händlers, den wir in 
einer Kneipe angetroffen 
haben: Wir sollen sein 
Schiff, von einer Bande 
Betrunkener gekapert, 
wiederfinden. Nichts 
leichter als das! 


Wer allzu dreist sein 
Unwesen unter schwar¬ 
zer Flagge treibt, der 
wird in der ganzen 
Karibik gejagt und darf 
keinen Hafen mehran- 
laufen. Ablass gibt’s 
nur für einen extrem 
teuren Freibrief beim 
Gouverneur. 


Sie etwa einen aufstrebenden 
Freihafen mehrere Wochen lang 
mit billigem Baumaterial unter¬ 
stützen - ein ausgesprochen 
verlustreiches Geschäft - oder 
dringend benötigte Arbeitskräfte 
durch die halbe Karibik schip¬ 
pern. Wer sich als besonders 
loyal erweist, für den halten die 
Vizekönige der vier Kolonial¬ 
mächte einen besonderen Auftrag 
bereit: die Übernahme einer Stadt. 

Ein Geschenk der Krone 

Ob Holland gegen Frankreich 
oder England gegen Spanien - in 
der Neuen Welt herrscht immer 


irgendwo Krieg. Wenn Sie in der 
Gunst der Obrigkeit stehen, bittet 
man Sie um Hilfe. Für eine Hand 
voll Dollar ist ein Kaperbrief zu 
erwerben, mit dem Sie ganz legal 
die Schiffe der verfeindeten Na¬ 
tion aufbringen dürfen. Ein an¬ 
dermal lautet Ihr Auftrag, die 
Handelsrouten einer gegneri¬ 
schen Stadt zu kappen und sie so 
regelrecht auszuhungem. Über¬ 
winden Sie dann noch die Hafen¬ 
forts, weht über dem Gouver¬ 
neurspalast bald eine neue Flag¬ 
ge. Kein leichtes Unterfangen, 
aber es winkt eine hohe Beloh¬ 
nung: eine ureigene Siedlung, in 


der allein Sie das Sagen haben. 
Experten haben bis zu vier Bür¬ 
germeisterposten inne, jedes ein 
Geschenk eines der vier Vizekö¬ 
nige. Wer so weit kommen will, 
muss sich nacheinander mit allen 
Kronen gut stellen - hat also im¬ 
mer mindestens eine zum Feind. 
Die Auswirkungen sind gravie¬ 
render als im ersten Teil von Port 
Royale. Man verweigert Ihrer 
Flotte den Ankerplatz, hetzt so¬ 
gar Kriegsgaleonen auf Sie. Nur 
gegen einen hohen Geldbetrag 
können Sie sich von allen Sünden 
reinwaschen und wieder Ver¬ 
trauen zurückgewinnen. 


Clevere Kl-Kapitäne 

Was einen Freibeuter hart 
trifft, macht ein Leben unter 
schwarzer Flagge fast schon un¬ 
möglich. Unter Umständen ge¬ 
nügt schon ein Überfall auf einen 
großen Konvoi und Sie dürfen 
keinen einzigen Hafen mehr 
anlaufen - wer da kein eigenes 
Refugium hat, ist schlicht auf¬ 
geschmissen, zumal bereits eine 
kleine Handelsflotte mehr Ge¬ 
winn einfährt, als selbst die eif¬ 
rigsten Piraten mit gekaperten 
Waren und eroberten Kähnen er¬ 
zielen können. Die CPU-Korsa- 
ren, die automatisch die Meere 
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Reich werden und Tee trinken - Der Autohandel 

Irgendwann einmal wird Ihre Handelsflotte so groß sein, dass Sie sich nicht mehr um jede Fuhre selbst kümmern kön¬ 
nen. Dann sind die Automatik-Konvois an der Reihe. Und die funktionieren so: 



(Waren durch Verschieben zuordnen) 




Sladl anklicken, um Details 
zu ändern. Verschieben und 
löschen per Mausziehen. 


Ausladen 


Einladen 


100 % 
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Erst legen Sie fest, welche Städte der Konvoi anlaufen soll - 
durch simples Anklicken der Orte auf der Seekarte. Auf 
Wunsch werden die Schiffe unterwegs gewartet, also 
Beschädigungen repariert oder Munition aufgefüllt. 


Standardmäßig werden alle Waren ge¬ 
handelt, Sie können aber mit wenigen 
Mausklicks bestimmte Waren ausschlie¬ 
ßen oder andere vorgeben. 


Mit Schiebereglern stellen Sie nun noch Menge und Preis ein (der 
Klick auf „ 100%“ gibt einen Standardpreis vor) und ob die Waren 
vom Markt oder aus einem eventuell vorhandenen eigenen Lager 
stammen sollen. Fertig. 


unsicher machen, scheint das 
allerdings wenig zu scheren - wer¬ 
den sie nicht rechtzeitig bekämpft, 
wachsen ihre Nester schnell zu 
wahren Festungen heran. 

Die Seegefechte selbst sind 
fordernder und damit spannen¬ 
der geworden. Die KI-Kapitäne 
agieren wesentlich cleverer als in 
Port Royale 1 . Eine kleine Scha¬ 
luppe macht sofort kehrt und 
sucht das Weite, wenn sie von 
einer Militärfregatte attackiert 


wird. Fährt der Computergegner 
mehrere Eskorten auf, geben 
diese sich gegenseitig Deckung, 
wechseln sich im Kampf ab und 
ziehen sich nach schweren Tref¬ 
fern zurück. Ohne löchrige Segel 
aus einem Kanonenduell hervor¬ 
zugehen ist zwar immer noch 
möglich, aber eben anstrengen¬ 
der als früher. Das alte Problem, 
dass Seeschlachten spätestens 
mit einem halben Dutzend Pöt¬ 
ten gänzlich in Chaos ausarteten, 


hat Hersteller Ascaron einfach 
umgangen: Sie kommandieren 
nur noch ein Flaggschiff, dürfen 
das aber auswechseln, wenn die 
Lage allzu brenzlig wird. Die 
Gegenseite führt bis zu fünf 
Segler gleichzeitig ins Gefecht. 

Pulverdampf überm DX-8-Wasser 

In den Seekämpfen sind die 
grafischen Verbesserungen am 
deutlichsten: transparente, spie¬ 
gelnde Wellen lassen Korallen¬ 


riffe und Fische in der Tiefe 
erahnen, nach Breitseiten zieht 
Pulverdampf übers Wasser, Ka¬ 
nonenkugeln krachen in die 
Planken, die dreidimensionalen 
Schiffsmodelle sind liebevoll de¬ 
tailliert und farbenfroh bemalt. 
Auch an anderen Stellen hat sich 
viel getan. Da wäre beispiels¬ 
weise die Übersichtskarte, mit 
der Sie die meiste Zeit im Spiel 
verbringen, die frischer und le¬ 
bendiger wirkt. Da wären die 



Die wichtigsten Neuerungen in Stichpunkten 


Port Royale 2 im Vergleich mit dem Vorgänger aus dem Jahr 2002. Was ist neu? Wo liegen die Verbesserungen? 


Umfang 


Groß: eigene Spielerstadt, zwei Szenarien, Endlosspiel, 
rund 50 Mini-Missionen, bis zu 20 Konvoisund Baulizen¬ 
zen in einem Imperium 


Größer: vier eigene Städte, vier Szenarien, Endlosspiel, rund 
150 Mini-Missionen, beliebig viele Konvois, Bauen in jeder 
Stadt möglich, ebenso das Aufkäufen von Kl-Betrieben 


Wirtschaftssystem 


Dynamisch mit Faktoren wie Produktion, Angebot, Nach¬ 
frage, unregelmäßige Verteilung der Waren 


Dynamisch mit allen bekannten Faktoren, zusätzlich Piraten 
und bessere Kl-Händler, regionale Verteilung der Waren 


Kämpfe Seekämpfe (einfach zu handhaben) und nicht steuerbare Seekämpfe (etwas komplizierter zu handhaben), Fechtduel- 

Landangriffe; Piratenleben einfach zu spielen; nur be- | e , Landangriffe, Piratenleben weniger einträglich; alle 
stimmte Städte einnehmbar Städte können erobert werden 


Grafikdetails: 

Screenshot-Vergleich 
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Werde zum Palen einer ganzen Stadt. Und vergiss die Familie nicht 








0 Stunden 


Test | Wirtschaftssimulation: Port Royale 2 



TESTCENTER 


Inhalt & Features 

• 4 Tutorials, 4 Szenarien, freies Spiel 
•Circa 150 Mini-Missionen 

• 16 Schiffsmodelle 

• 20 Handelswaren 

• 60 Städte plus bis zu vier Spielerverstecke 

• „Unique Items“ zum Sammeln 

• Freier Spielablauf 

• Seekämpfe, Fechtkämpfe 


Zahlen & Fakten 


Genre: 

Wirtschaftssimulation 

Vergleichbare Spiele: 

Industriegigant 2, Patrizier 2 

Entwickler 

Ascaron 

Vom gleichen Entwickler 

Sacred, Anstoß 4 Edition 03/04 

Publisher 

Take 2 

Adresse des Publishers: 

Agnesstraße 14,80798 München 

Telefon des Publishers: 

089-278220 (Standardtartif) 

Offizielle Website: 

www.portroyale2.de 

Website des Publishers: 

www.take2.de 

Website des Entwicklers: 

www.ascaron.com 

Beste Fansite: 

- 

Telefon-Hotline (Kosten): 

01805-217316 (0,12 €/Min.) 

Altersempfehlung It. USK: 

Ab 6 Jahren 

Termin: 

30. April 2004 

Preis It. Hersteller 

Ca. €45,- 

Inhalt der Packung: 

Handbuch (104 Seiten), 1 CD, Übersichtskarte 

Sprache Spiel: 

Deutsch 

Sprache Handbuch: 

Deutsch 


Durchschnittliche Spieldauer: 20 Stunden 



Im Wettbewerb 


Pro & Contra 


GRAFIK 


81 


77 


79 


Detailreichtum Spielwelt 


Detailreichtum Objekte 


55 


Vielfalt der Spielwelt 


70 


Animation der Objekte 


Effekte 


SOUND 

Musik _*_ 

Soundeffekte _ 

Stimmen/Kommentar 


83 

83 

78 

87 



STEUER UNG_ 

Bedienungskomfort/Navigation 

Präzisi on der Steuerung _ 

Übersichtlichkeit/Perspektive 


82 

86 

78 

81 


75 

70 

80 

82 


77 

73 

80 

82 


AT MOSPHÄRE 

Spannung/Überraschungen 

Realitätsnähe/Glaubwürdigkeit 

Story/Dialoge/Kommentare 

Inszenierung 


85 

84_ 

86 

85 

80 


77 

71 

83 

81_ 

50 



SPIELDESI GN_ 

Komplexität/Spieltiefe _ 

Einsteigerfreundlichkeit _ 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrad s 

Verhalten der Computergegner _ 

Innovation 


84 

89 

51 

77 

75 

89 


MEHR SPIELERM ODUS 

Abwechslung der Spielmodi _ 

Interaktion mit Mit-/Gegenspielern 

Einstellungsmöglichkeiten 


85 

81 

90 

72 



© Malerische Karibik-Dörfer 
© Wunderschöne See mit transparenten Wellen 
O Hoch detaillierte, schön animierte Schiffe 
©Zu wenige Gebäudetypen 


© Gelungener Soundtrack mit Langzeit¬ 
tauglichkeit 

O Gute Synchronsprecher 
© Leider wenig gesprochener Text 


O Komfortable Automatikfunktionen 
© Die meisten Funktionen vom Hauptschirm 
zugänglich 

©Teilweise etwas undurchsichtige Struktur 


© Stimmige Handelswelt 
O Chronisten berichten historische Fakten 
über die Karibik des 17. Jahrhunderts 
©Keine richtige Story 


©Viele Mini-Missionen 
O Freies Spiel und vier fordernde Szenarien 
© Motiviert lange mit immer neuen Zielen 
O Verbessertes Kampfverhalten 
© Einarbeitung vonnöten 


TEST-AUSGABE: 

WERTUNG: 


PCG 04/02 PCG 07/02 PCG 06/04 

86 87 89 


WAS IST WAS? 

■ Schlechter als die Besser als die 

Vergleichsspiele Vergleichsspiele 


Motivationskurve 




’iiK&SiHttuSteSsQM* 


D Das Tutorial ist nicht gerade 
spannend, aber ausführlich. Für 
Neulinge dringend zu empfehlen! 


0 Geld verdienen ist nicht schwer, 
bald ziert ein zweites Schiff die 
Flotte, ein drittes ist in Aussicht. 


0 Ständig neue Handelsrouten, im¬ 
mer mehr Betriebe - Automatikfunk¬ 
tionen müssen dringend her! 


□ Jetzt, wo das Gold quasi von 
ganz allein in die Kassen strömt, 
werden Mini-Missionen gespielt. 


Leistungs-Check 


WAS IST WAS? (Ü3 Technisch unmöglich 


j Akzeptabel 



PROZESSOR 


in 


MINIMALE DETAILS 


251500 1.000 

MITTLERE DETAILS 


.21500 1.000 

MAXIMALE DETAILS 


1.800 


1.800 


2500 IÖÖÖ1 


2l5Ö0 IÖÖÖ1 


Die Spielwelt von Port Royale 2 ist größtenteils 
zweidimensional. Die Schiffe und die Kontrahen¬ 
ten bei Schwert-Duellen bestehen aber aus Poly¬ 
gonen. Die Hardwareanforderungen sind daher 
sehr gering: Bereits mit einer 1.333 MHz starken 
CPU können Sie ohne Probleme spielen. Taktet Ihr 
Prozessor mit 1.000 MHz, setzen Sie die Einstel¬ 
lungen „Schiffdetails" und „Stadtdetails“ auf 
„Normal“. Mit der niedrigsten Einstellung sieht das 
Spiel deutlich schlechter aus und läuft nur gering¬ 
fügig schneller. 


GRAFIKKARTE 


2 

LJ 

o 

bl 

-J 

< 

2 

X 

< 


800x600, 32 BIT FARBTIEFE 
1.024 X 768, 32 BIT FARBTIEFE 
1.280 X 1.024, 32 BIT FARBTIEFE 

EU 


KLASSE 1 

Geforce256. 
Geforce2- Serie. 
Geforce4-M X- Serie. 
Kyro 1/2. Radeon 
7000/1200/7500 

KLASSE 2 

Radeon 

8500/9000*9100 
Gefofce3 Ti-200500 
GeforceFX 
5200/5200 Ultra 



KUSSE 3 

Geforce4-Ti-Secie 
Radeon 9500/9600/ 
9600 Pro 
GeforceFX 
5600/5600 Ultra 

KUSSE 4 

fädeon 9500 Pro/ 
9700(Pro) 

Radeon 9800 (Pro) 
GeforceFX 5800 (Ultra); 
GeforceFX 9900 Ultra) 


Die Grafikkarte wird bei der komplexen Wirt¬ 
schaftssimulation von Ascaron lediglich durch die 
Wassereffekte gefordert. Schon mit einer Ge- 
force3 Ti-200 können Sie sich ohne Bildruckein 
ins Abenteuer stürzen. Besitzer von DX-7-Grafik- 
karten (Geforce2- und Geforce4-MX-Serie) müs¬ 
sen auf die Spiegelungen auf der Wasseroberflä¬ 
che verzichten. Die Auflösung lässt sich nicht ver¬ 
ändern, weshalb Sie bei Performance-Problemen 
die „Wasserqualität" reduzieren. Ab Radeon 9600 
XT oder FX 5900 XT wählen Sie 4x Kantenglättung. 


RAM 



1.024 MB 


Für Port Royale 
2 reichen 256 
MByte Arbeits¬ 
speicher. Mit 
512 MByte sind 
die Ladezeiten 
zwar kürzer, das 
Spiel läuft je¬ 
doch nicht 
schneller. 
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SPÄRLICH Für eine Wirtschaftssimulation sind die Statistiken geradezu karg - aber absolut ausreichend. 



rnäämmm $ 


-15.600 
-3CU50 
-1350 
-19300 
-»9.835 
393 SO 


-15.600 

-30.350 

-1350 

-19.500 

—»9.640 

39.550 

-46.994 

172.819 


225.015 


48.765 «ft» 


Hafenstädte, denen mehr Gebäu¬ 
devarianten und Baustile ein 
eigenes Flair verleihen. Nur in 
großen Siedlungen fällt noch auf, 
dass sich die Bauwerke oft 
wiederholen. Egal. Port Royale 2 
sieht einfach gut aus und zeich¬ 
net sich durch ein passendes exo¬ 
tisches Flair aus - erst recht für ei¬ 
ne Wirtschaftssimulation. Dabei 
sind die Hardwareanforderun¬ 
gen moderat: Anderthalb Giga¬ 
hertz und 256 MByte Hauptspei¬ 
cher reichen aus; mit älteren 
Grafikkarten der DirectX-7-Klas- 
se muss allerdings auf einige 
Grafikeffekte wie das transparen¬ 
te Wasser verzichtet werden. 

Bedienung, bitte! 

Die größten Veränderungen 
werden Kennern des Vorgängers 
an der Bedienung auffallen. Na¬ 
hezu alle Einstellungen sind über 
die Bedienleisten am oberen und 
unteren Bildrand zu erreichen. 
Die Aufteilung ist nicht immer 
ganz glücklich gewählt; manche 
Funktion versteckt sich in den 
verschachtelten Menüs oder hin¬ 
ter kaum als solche zu erkennen¬ 
den Schaltern. Wie angedeutet, 
können Sie Port Royale 2 aber 


fast komplett auf der Übersichts¬ 
karte spielen: Ein Linksklick 
wählt einen Konvoi aus, mit der 
rechten Maustaste wird in See 
gestochen und am Zielort das 
Handelsmenü aufgerufen. Die¬ 
ser Ablauf geht auch Genreneu¬ 
lingen binnen Minuten in Fleisch 
und Blut über. Experten steht 
außerdem ein Dutzend Tastatur¬ 
kürzel zum schnellen Navigieren 
zur Verfügung; Aufschluss gibt 
der jederzeit verfügbare Hilfe¬ 
bildschirm. 

Spätestens wenn die eigene 
Flotte mehr als zwei, drei Kon¬ 
vois umfasst, lernt man eine 
Komfortfunktion des Interface 
richtig zu schätzen: den automa¬ 
tischen Handel. Dort könnte die 
Bedienung kaum einfacher sein: 
Nur die anzulaufenden Märkte 
angeben und schon klappert ein 
Computerkapitän auf eigene 
Faust die Route ab und hält nach 
guten Preisen Ausschau. Die ein¬ 
zige Voraussetzung: Ihr Käpt'n 
muss sich vorher unter Ihrem 
direkten Kommando eine gewis¬ 
se Erfahrung erworben haben. 
Die KI-Helfer machen fast immer 
Gewinn; wer mag, kann sich aber 
mit wenigen Mausklicks ans 


Feintuning machen. So lassen sich 
beispielsweise Versorgungskon¬ 
vois einrichten, die Baumwolle 
von den firmeneigenen Plantagen 
in die Webereien bringen, oder 
Kaufmänner beauftragen, in den 
Gouvemeursstädten Kolonialwa¬ 
ren loszuschlagen und dort Über¬ 
see-Importe wie Gewürze, Wein 
oder Werkzeug abzuholen. Wie 
das genau funktioniert, erklärt der 
Extrakasten auf Seite 110. 

Es geht nur ums Geld 

Ein echtes Spielziel gibt es in 
Port Royale 2 nicht, ebenso we¬ 
nig wie eine Hintergrundstory. 
Man kann eine Gouverneurs¬ 
tochter ehelichen, die einen mit 
Tipps und Informationen ver¬ 
sorgt, man steigt in Rang und 
Ansehen auf, verwaltet schließ¬ 
lich sogar seine eigene Stadt, 
doch im Grunde genommen geht 
es doch immer nur ums Geldver¬ 
dienen. Das allerdings hat wohl 
noch nie so lange so viel Spaß 
gemacht wie in Port Royale 2. 
Und ein Extralob an Ascaron: 
Die Testversion ist auf keinem 
Rechner auch nur einmal abge¬ 
stürzt, grobe Bugs waren nicht 
zu entdecken. Rüdiger steidle 


MEINUNG 

RÜDIGER STEIDLE 



Ein echter Zeitfresser: Port 
Royale 2 motiviert immer 
wieder aufs Neue. 


Nur noch diese eine Ladung Werkzeug losschlagen, nur noch die Zuckerrohr¬ 
plantage inTortuga erweitern, nur noch die 10.000 Taler bis zum Bootsmann- 
Rang verdienen ... Port Royale 2 ist wie schon der Vorgänger ein echter Zeit¬ 
fresser-das Diablo unter den Wisims. Der dynamische Warenkreislauf sorgt 
dafür, dass es immer irgendwo etwas zu optimieren gibt, die Missionen reizen 
mit ständig neuen Herausforderungen, selbstgesteckte oder vorgegebene 
Zwischenziele wie ein eigener Militärkonvoi oder die Übernahme einer Stadt 
machen immer wieder Spaß. In meinen Augen hat Ascaron das Genre der klas¬ 
sischen Wirtschaftssimulationen mit Port Royale 2 ziemlich ausgereizt. Das 
soll nicht heißen, dass es nichts zu verbessern gäbe: Die Tutorials sind leider 
mal wieder ein Kritikpunkt, die Bedienung könnte etwas eleganter von der 
Hand gehen, auch hatte ich mir das Piratendasein etwas einfacher erhofft. Und 
wer sich richtig reinkniet, hat schon nach rund 10 Stunden alles gesehen. 
Insgesamt aber ein deutliches „Daumen hoch!“ für Ascaron - ich bin gespannt, 
was Daniel Dumont und Team sich für künftige Handelsspiele einfallen lassen. 



Was auf den ersten Blick 
wie ein Update der 
2002er-Version wirkt, 
entpuppt sich als derzeit 
beste Wisim. 


Die meisten Verbesserungen 
weiß man erst so richtig zu 
schätzen, wenn man mal wie¬ 
der nachts um halb eins völlig 
entgeistert auf die Systemuhr 
starrt: Je weiter man sich rein¬ 
fuchst, desto mehr Möglichkei¬ 
ten bietet Port Royale 2, desto 
lohnender das Spielerlebnis. 
Wer nicht ganz so tief in die 
Wirtschaftswelt eintauchen 
mag, verbringt auch als kleiner 
Krämer oder Gelegenheits- 
Freibeuter viele schöne Stun¬ 
den. Allein der Weg dorthin ist 
nicht frei von Spielspaß-Untie¬ 
fen. Allen voran das staubige 
Tutorial und die nicht immer 
intuitive Bedienung. Ist das 
überwunden, macht das Geld¬ 
verdienen in Port Royale mehr 
Spaß als in allen Wisim-Kolle- 
gen der letzten Monate. Herr • 
Meier, das sollten Sie sich mal 
ganz genau anschauen... 



TESTURTEIL 

Port Royale 2 

ENTWICKLER 

ANBIETER 

Ascaron 

Take 2 

PREIS 

TERMIN 

Ca. € 45,- 

30.04.2004 

USK 

SPRACHE 

Ab 6 Jahren 

Deutsch 

ZIELGRUPPE 


Fortgeschrittene, Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar Drei Stufen 

MEHRSPIELER 


Einzel-PC: 1 

Netzwerk: - 

Internet: - 

1 Sp./Packung 


TESTCENTER 2SSÄ“ .SST* 
Prozessor in Megahertz: 


1 400 


Arbeitss 


icher: 


Grafik-Chip-Klassen: 

Klasse 1 fMfWüW 


PRO & CONTRA 

D Freier Spielablauf 

□ Dynamische Handelswelt 

□ Motivierende Mini-Missionen 
D Spannende Seekämpfe 

D Etwas verschachtelte Bedienung 


■0379% 
LED 80% 
77% 
77% 
I i «186% 
MEHRSPIELER fl I T I 1 I fXD00% 


GRAFIK 


SOUND 


STEUERUNG 


ATMOSPHÄRE 


SPIELDESIGN 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie PATRIZIER 2 oder DIE GILDE 
mochten. 
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Am Ende aller Tage zählt nur eine Strategie 

ÜBERLEBEN! 


UIMIHMUHI 


Klemmer 


multiplayer 


Die Zukunft der Menschheit steht in den Sternen. 

Der blaue Planet zerstört. Die letzte Hoffnung: ein neues Zuhause im All. Perimeter ist packende Echtzeit- 
Strategie in epischen Dimensionen. Du dirigierst Spezialeinheiten, die Planeten durch spektakuläres Terra- 
forming nutzbar machen. Schaffst Basen und Labors, verteidigst sie gegen alles, was Deinen Frieden be¬ 
droht. Alleine oder im Multiplayer-Modus. Ein Strategie-Kracher, der Dich für Monate an den Schirm fesselt. 

© 2004 1C Company. K-D LAB Company and The Codemasters Software Company Oinited rCodemasters’ >. All right; reserveu 'Codemasters & and the Codemasters logo are regstered trade: narks ovvned by 
Codemaster; GENIUS AT Play* w is a trademarks of Coctemasters * Perimeter * ,M rs a trademark of K-D LA8 Company All other Copyrights or trademarks are the property of the;r respective owners Developed 
by K-D LAB. Published by Codemasters 









Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcq ames.de 


Das Urteil der POGames-Lesen 

Die Stärken und Schwächen 


I Detailreiche Grafik 
I Erotische Komponente 
I Spieler muss konkrete Aufgaben erfüllen 
I Vielfältiges Mobiliar 
I Einfache Steuerung 


I Kurze Spieldauer 

I Kaum Motivation nach der Kampagne 
| Zu wenige Handlungsmöglichkeiten 
| Dürftige Story 
| Sehr hardwarehungrig 


t 


I it der Idee, sichtbar mehr Erotik in ein Computerspiel zu in¬ 
tegrieren, hat der in Berlin ansässige Entwickler Rotobee 
offensichtlich den Nerv vieler Spieler getroffen. Neben der zwar 
rechenintensiven, aber hübschen Grafik wurde diese Komponente 


von den befragten PC-Games-Lesern am häufigsten gelobt. Kritik 
gab es dagegen für die äußerst kurze Spieldauer und die fehlende 
Langzeitmotivation. Bei den meisten Spielern flog der Sims-Kon¬ 
kurrent nach Abschluss der Kampagne von der Festplatte. 


SECHS FRAGEN AN DEN ENTWICKLER 


Test 


„Wir möchten das Thema 

PC Games: Welches Feedback habt ihr bis jetzt 
von den Spielern bekommen? 

Franken: „Das Feedback war überwiegend po¬ 
sitiv und begeistert Besonders gefreut hat uns, 
dass das Thema beim weiblichen Publikum gut 
angekommen ist. Scheinbar haben wir da den 
Nerv getroffen. Natürlich gibt es auch Kritik, zum 
Beispiel dass Singles länger sein sollte. Momen¬ 
tan arbeiten wir an neuen Bonus-Gegenständen 
zum Download und Erweiterbarkeit. Auch werden 
Fehler behoben - leider blieben diese in der Erst¬ 
version nicht aus." 

PC Games: In Entwicklerkreisen erzählt man 
sich, dass Singles zunächst als Erotik-Software 
angelegt war und den Sims-Einschlag erst nach¬ 
träglich erhalten hat. Ist da was dran? 

Franken: „Die Idee für Singles war von Anfang 
an eine romantische Life-Sim, in der Sex natürlich 
nicht fehlen darf. Mit früheren Projekten, an denen 
wir gearbeitet haben, hat es quasi gar nichts zu 
tun. Wir möchten das Thema Sex in einer Bezie¬ 
hung aber auf jeden Fall ausweiten. Eigentlich 
wünscht sich fast jeder einen lockereren und posi¬ 
tiveren Umgang mit Sex, Erotik, Intimität, Liebe 
und Romantik, und das ist vielleicht gerade in ei¬ 
nerspielerischen Umgebung interessant. Wie sich 
das weiterentwickelt, werden wirsehen müssen.“ 


auf jeden Fall ausweiten." 

können, selber komplett neue 3D-0bjekte erstel¬ 
len und einfach als Download zur Verfügung stel¬ 
len. Über einen einfach zu benutzenden Editor 
denken wir noch nach. Die Überlegungen reichen 
von einfachen Editoren, um Materialien umzufär¬ 
ben und Texturen auszutauschen, bis hin zu einem 
„Schreinermeister*-Add-on, mit dem man einfach 
aus Holzbrettern neue Möbel zusammenbaut und 
lackieren kann." 

PC Games: Gibt es bereits Planungen für ein 
Add-on zu Singles - vielleicht mit Nachwuchs und 
neuen Wohnungen? 

Franken: Ja, momentan stecken wir mitten in 
Planungen für ein relativ großes Add-on mit neuen 
Wohnungen, mehr Charakteren, einer spannen¬ 
den neuen Story, längerem Gameplay, mehreren 
Locations wie Bar und Supermarkt und einer flot¬ 
ten Dreiecksbeziehung.“ 

PC Games: Was habt ihr euch für Singles 2 vor¬ 
genommen? 

Franken: „Viel, aber es ist noch zu früh, um et¬ 
was Definitives zu sagen. Wir werden aber etwas 
weg vom Micromanagement des Alltags gehen 
und uns hin zu Beziehungen zwischen Menschen 
bewegen, die du beeinflussen musst Also eine Art 
„Simulations-Adventure“ mit komplexer Story und 
dynamischen Missionen.“ 


Würden Sie Singles weiterempfehlen? 


Sex in einer Beziehung aber 


GRAFIK 

Animationen 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 


SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 

Musik 

Soundeffekte 


Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


DENNIS FRANKEN ist Geschäfts¬ 
führer von Rotobee. 


PC Games: In Singles ist es nicht möglich, 
Freunde der beiden WG-Bewohner beispielsweise 
zu Partys einzuladen. Warum habt ihr auf dieses 
Feature verzichtet? 

Franken: „Wir mussten uns leider auf eine reine 
Zweierbeziehung konzentrieren, um die Entwick¬ 
lungskomplexität im Rahmen zu halten. Aber so ha¬ 
ben wir noch genügend Themen für Erweiterungen.“ 
PC Games: Plant ihr die Veröffentlichung eines 
Editors, mit dem die Spieler neue Einrichtungs¬ 
gegenstände erstellen können? 

Franken: „Wir werden Plug-ins für Maya, 
GMax/3D Studio Max veröffentlichen, dann kön¬ 
nen Spieler, die mit diesen Programmen arbeiten 


SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 

Einsteigerfreundlichkeit 

Innovationen 

Langzeitmotivation 

Steuerung 


Die Meinung der 
PC-Games-Lesen 

THOMAS WINKLMEIER, Student aus Regensburg: 
„Dem Publisher scheint der prestigeträchtige Release- 
Termin (Valentinstag) wichtiger gewesen zu sein als ein 
fertiges Spiel. Das merkt der Spieler an allen Ecken und 
Enden, bis hin zu offensichtlichen Notlösungen in der Pro¬ 
grammierung (Treppe mitten in der Wiese beim Wochen¬ 
endhaus). Viel Potenzial - leider wurde wenig genutzt.“ 

DOMINIK SCHMITT, Praktikant aus Fürth: 

„Die detaillierte Grafik ist ein klarer Pluspunkt von Sin¬ 
gles. Ob das allerdings die hohen Hardware-Anforde¬ 
rungen rechtfertigt, wage ich doch zu bezweifeln. Auf 
alle Fälle macht es einen Heidenspaß, die einsamen 
Herzen zusammenzuführen, wobei die Sexszenen sehr 
zur Authentizität beitragen.“ 

MATTHIAS SCHMIDT, Student aus Hamburg: 

„Singles ist genau das Richtige, um nach einem langen 
Tag ein wenig abzuschalten. Leider ist das Spielziel 
relativ schnell erreicht und auf Dauer fehlt es etwas an 
Langzeitmotivation. Die knackigen Cyber-Mädels und 
-Jungs sind ein wahrer Augenschmaus, da kann das 
alte Die Sims nicht mithalten. “ 

KAI-UWE JENDROSSEK, aus Grünbach: 

„Die Singles ist eine nette Alternative zu Die Sims - 
allerdings nur eine äußerst kurzweilige. Ist die Einzel¬ 
spielerkampagne einmal durchgespielt, landet das 
Spiel schnell in der Ecke. Zu eingeschränkt sind die 
Handlungsmöglichkeiten der WG-Bewohner. Da ent¬ 
schädigt auch die hübsche Grafik nicht.“ 
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Test | 


Echt zeit-Taktik 


Celtic Kings 2 

Punic Wars 




ENTWICKLER ANBIETER 

Haemimont Pointsoft 

PREIS TERMIN 

Ca. €40.- 29.04.2004 

USK SPRACHE 

Ab 12 Jahren Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Eireteiger, Fortgeschrittene, Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar. Drei Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 8 

Internet 8 1 Sp./Packung 


TESTCENTER 

Prozessor in Megahertz: 


Grafik-Chip-Klassen: 


PRO & CONTRA 

Q Masse rechlachten 
□ RoBenspiel-Anteil 
Q Geringe Hardware-Anforderungen 
R Hakelig animierte 2D-Bnheiten 
B Undurchsichtige Missionen 


TESTURTEIL 

Celtic Kings 2 


GRAFIK 


ISUJ77% 

0X169% 

\WlD75% 

«□□75% 

0X172% 

IBX176% 


SOUND 


STEUERUNG 


ATMOSPHÄRE 


SPIELDESIGN 


MEHRSPIELER 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie PRAETORIANS oder AGAINST 
ROME mochten. 


ANTE PORTAS 

Die Karthager 
marschieren mit 
ihren gefürchte¬ 
ten Kriegselefan¬ 
ten auf. 


Rück- oder Fortschritt? Der Vorgänger setzte auf tren- 


GROSS An den großen Szena¬ 
rien hat man eine Stunde oder 
länger zu knabbern. 


digen Rollenspiel-Mix, Teil 2 auf Taktik-Scharmützel. 


ngelehnt an die 
Schlachten der Puni- 
schen Kriege (Sie wis¬ 
sen schon, die mit Hannibal 
und den Elefanten) komman¬ 
dieren Sie im Echtzeit-Taktik¬ 
spiel Punic Wars zwei große 
und drei kleine Feldzüge lang* 
die Truppen Roms oder die 
Karthagos. Stellte der Vorgän¬ 
ger vor anderthalb Jahren noch 
charismatische Helden in den 
Mittelpunkt rollenspielähn¬ 
licher Abenteuer, degradiert 


A 


Celtic Kings 2 die Haupt¬ 
darsteller zu schlichten Armee- 
führem. Wohlgemerkt, noch 
immer mit besonderen Fähig¬ 
keiten ausgestattet und auf der 
Jagd nach so manchem „Uni- 
que Item", agieren diese nun 
aber schlicht als Soldaten in um¬ 
fangreichen Echtzeit-Schlach¬ 
ten, die sich ähnlich spielen wie 
die Skirmish-Missionen eines 
Praetorian oder Against Rome. 
Will heißen. Sie haben gewöhn¬ 
lich übergreifende strategische 


Ziele wie die Einnahme wichti¬ 
ger Häfen, können den Weg 
dorthin auf den stattlichen Kar¬ 
ten aber völlig frei wählen. Ne¬ 
ben den Kampagneneinsätzen 
stehen ein Schlachtengenerator 
sowie ein feiner Mehrspieler¬ 
modus zur Verfügung, wo 
Iberer und Gallier neben Kar¬ 
thagern und Römern ins Feld 
ziehen. Entgegen der Trends 
setzt Punic Wars auf 2D-Optik, 
nur das Terrain weist Höhen 
und Tiefen auf. Rüdiger steidle 


Auch der zweite Teil von Celtic Kings spielt sich erfrischend anders als 
die Massenware vom Echtzeit-Fließband, hat aber immer noch mit den 


gleichen Problemen zu kämpfen wie der Ahne. Allen voran die offen ge¬ 
stalteten Missionen: Eigentlich finde ich es klasse, dass ich mir ähnlich 
wie in einem Skirmish-Match einen Schlachtplan zurechtlegen muss 
und frei entscheiden kann, wann ich wen wo attackiere. Das führt in 
den umfangreichen Szenarien allerdings hin und wieder dazu, dass ich 
erst auf halbem Weg merke, dass ich mich hoffnungslos verzettelt habe 
und wohl besser eine andere Angriffsroute genommen hätte - das gibt 

Abzüge in der B-Note. Weil außerdem die 2D-Technik inzwischen arg 
angegraut ist, kann ich nur noch eine knappe Empfehlung ausspre¬ 
chen. Wer sich als Zenturio versuchen will, spielt besser Praetorians. 

Punic Wars ist Echtzeit- 
Taktik der etwas anderen Art. 


■ 116 


PC Games Juni 2004 





















Strategie | Test 


I 


Battle Mages 


I itter in blechernen Rüs- 
I tungen herumkomman¬ 
dieren, Orks auf die Nase 
hauen und vor Heuer speien¬ 
den Drachen flüchten - das 
kennen Sie bereits zur Genü¬ 
ge aus Warcraft 3 und diver¬ 
sen anderen Echtzeit-Strate¬ 
giespielen. Warum sollten Sie 
sich also Battle Mages kau¬ 
fen? Zum Beispiel, weil Sie 
Ihre Truppen lieber in neutra¬ 
len Städten anheuern anstatt 
selbst auszubilden, die Nase 
vom lästigen Basenbau ge¬ 
strichen voll haben oder es 
vorziehen, Ihre Mannen zum 
Lösen rollenspieltypischer 
Quests stundenlang über 
Wiesen und durch kahle Wäl¬ 
der zu scheuchen und sie 
so vor strategischem Schlacht¬ 
getümmel bewahren. Sollten 
diese Punkte nicht auf Sie zu¬ 
treffen, bleiben Sie doch ein¬ 
fach bei Warcraft 3 oder einem 
beliebigen anderen Echtzeit- 
Strategiespiel. DAVID BERGMANN 



ALTBEKANNT Unsere Kriegerschla¬ 
gen sich mit grünen Orks herum. 


TESTURTEIL 

Battle Mages 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie WARCRAFT 3 oder LORDS OF 
EVERQUEST mochten. 


Crusader Kings 


E aradox Entertainment 
macht es Spieletestern 
nicht einfach. Crusader Kings 
ist der vierte Aufguss von 
Europa Universalis 2 und da¬ 
her ist es schwierig für einen 
Redakteur, nicht auch den 
vierten Aufguss des Tests von 
Europa Universalis 2 abzulie¬ 
fern. Denn im Wesentlichen 
zeichnet sich die Neuauflage 
durch die gleichen Stärken 
und Schwächen aus: hohe 
Komplexität auf der einen, 
grausige Bedienung auf der 
anderen Seite. Wenigstens ver¬ 
lief das Bug-Testing diesmal 
anscheinend erfolgreicher. Für 
Besitzer von EU 2, Victoria & 
Co. ist Crusader Kings höchs¬ 
tens deshalb interessant, weil 
diesmal nicht das Erobern be¬ 
nachbarter Königreiche, son¬ 
dern ehrenhaftes, frommes 
Herrschen im Vordergrund 
steht. Wer allzu aggressiv vor¬ 
geht, riskiert Aufstände oder 
Kirchenzom. Rüdiger steidle 



GROSS-SPAETZLELAND Sie regieren 
Königreiche oder kleine Fürstentümer. 


1 TESTURTEIL 


Crusader Kings 1 

ENTWICKLER 

ANBIETER 1 

Paradox 

Koch Media ■ 

PREIS 

TERMIN 1 

Ca. € 35,- 

Erhältlich 

USK 

SPRACHE r" 

Ab 12 Jahren 

Deutsch 


GRAFIK mmm 

STEUERUNG HH 
ATMOSPHÄRE ■CETD 
SPIELDESIGN Wmmm 
MEHRSPIELER ■■■ 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie VICTORIA oder EUROPA UNI¬ 
VERSALE 2 mochten. 


Bonaparte 


apoleon Bonaparte: 
Französischer Kaiser, 
kleinwüchsiger Narziss und 
unfreiwilliger Namensgeber 
für ein rundenbasiertes Stra¬ 
tegiespiel. Selbiges besticht 
entgegen anders lautender 
Aussagen des Packungstextes 
nicht durch „atemberaubende 
Graphik", sondern vielmehr 
durch triste Menüs. Bis zu 
fünf Spieler balgen mit fünf 
Nationen von Großbritannien 
über Frankreich bis Russland 
um die politische Vorherr¬ 
schaft. Dazu klicken sie sich 
durch Diplomatie- und Mili¬ 
tär-Bildschirme, kurbeln die 
heimische Wirtschaft an oder 
unterdrücken das Proletariat. 
Bonaparte ist ein zugegebe¬ 
nermaßen einsteigerfreundli¬ 
ches Strategiespiel, das Profis 
jedoch gnadenlos unterfor¬ 
dert und auch Neulinge recht 
bald langweilt. Interessierte 
greifen zu Victoria oder 
Hearts of Iron. david Bergmann 




ATTACKE Der Angriffsbildschirm ist 
die Schokoladenseite von Bonaparte. 


TESTURTEIL 

Bonaparte 


ENTWICKLER 

ANBIETER 1 

Netmin 

Enjoy 1 

PREIS 

TERMIN 1 

Ca. € 15,- 

Erhältlich 

USK 

SPRACHE L-s. 

Ab 12 Jahren 

Deutsch f A 

GRAFIK mm 

■Xi 0X36*1 11 


: XD28%1 
XD56%| 
0X157% I 

SPIELDESIGN ■EXHI 0X120% I 
MEHRSPIELER ■■■ CX]60% 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie KAISER oder HEARTS OF 
IRON mochten. 


Wildlife Park: 

Wild Creatures 


E m Add-on des Tierpark- 
Simulators werden Sie 
in zehn neuen Missionen zum 
Gen-Experten: Per Rückzüch¬ 
tung holen Sie 15 längst aus¬ 
gestorbene Tiergattungen ins 
Leben zurück und bilden so 
DIE Attraktion schlechthin. 
Da schlendern dann beispiels¬ 
weise Mammuts durchs 2D- 
Gehege. Auch ins Zusatz¬ 
paket eingeschnürt wurden: 
erweiterte Zoom-Stufen für 
mehr Übersicht und zusätz¬ 
liche Bauoptionen. Revolutio¬ 
när sind die neuen Features 
nicht, ein Update für die 
mittlerweile baufällige Grafik 
etwa wäre dringender nötig 
gewesen als neue Musikin¬ 
strumente für die Menschen¬ 
affen. Weil sich aber nichts 
verschlechtert hat, gibt's für 
Spieler des Originals eine 
Kaufempfehlung, thomas weiss 



VERALTET Optisch hat sich nichts ge¬ 
tan, die Änderungen liegen im Detail. 


TESTURTEIL 

Wild Creatures 


ENTWICKLER ANBIETER 


B-Alive 

PREIS 

Ca. € 20,- 

USK 

Unbeschränkt 


Koch Media 

TERMIN 

14.05.2004 



MEHRSPIELER LLLLl i I HD 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie ZOO TYCOON oder ROLLER- 
COASTER TYCOON 2 mochten. 
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So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 


GRAFIK 

Animationen 2 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 2 

SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 2 

Musik 1 

Soundeffekte 1- 

SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2 

Einsteigerfreundlichkeit 3+ 

Innovationen 3+ 

Langzeitmotivation 1- 

Steuerung 2+ 

Mehrspielenmodus 1 


Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Würden Sie Battlefield Vietnam weiterempfehlen? 



Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Das Urteil der PC-Games-Lesen 

Die Stärken und Schwächen 


U Helikopter 

E9 Authentischer Soundtrack 
B Packende Atmosphäre 
Efl Mittendrin-Gefühl 
Kdi Ausgefeiltes Leveidesign 


Pseudo-Solo-Modus 
Nicht optimale Bot-Kl 
Hohe Hardwareanforderungen 
Balancing-Schwächen 
Wenig Neues 


<> 


o 


attlefield Vietnam hat das schwere Erbe des populären 
Vorgängers erfolgreich angetreten. Die Reaktionen der 
Community waren fast durchweg positiv. Zu den beliebtesten 
Neuerungen zählen die Hubschrauber, die für mehr Spiel¬ 
dynamik sorgen, sowie der atmosphärische Soundtrack. 


Bemängelt wird vor allem der quasi nicht vorhandene Einzel¬ 
spielermodus, auch über die hohen Hardwareanforderungen 
klagt so mancher Vietnam-Veteran. Davon abgesehen verlei¬ 
hen die PC-Games-Leser dem Multiplayer-Shooter gute bis 
sehr gute Noten. 


FÜNF FRAGEN AN DEN ENTWICKLER 


..Wir konzentrieren uns auf den Mehrspieler-Part." 


PC Games: Was gefällt dir selbst an Battlefield 
Vietnam am besten? 

Marini: „Das Mittendrin-Gefühl - der heilige Gral 
des Spieldesigns" (lacht) 

PC Games: Und was vermisst du am meisten? 
Nicht alle versprochenen Features sind tatsäch¬ 
lich im Spiel gelandet... 

Marini: „Stimmt, aber darunter ist eigentlich 
nichts, dem ich persönlich eine Träne nachweine. 
Es gibt ein paar Ideen, für die keine Zeit mehr war. 
Wir überprüfen gerade, welche davon wir noch in 
Patches oder anderweitig verwerten können.“ 

PC Games: Welche Features plant ihr denn für 
die Zukunft? 

Marini: „Das ist noch nicht entschieden. Wir 
denken gerade über viele Möglichkeiten nach - 
im Gespräch sind unter anderem ein Spectator- 



AJ. MARINI ist Produzent von Battle¬ 
field Vietnam. 


Mode und Voice-over-IP, aber ich kann noch 
nichts Definitives verraten.“ 


PC Games: Warum gab’s keinen richtigen 
Singleplayer-Modus? Ist der vielleicht für ein 
Update angedacht? 

Marini: „Das ist eine Frage des Fokus. Battlefield 
Vietnam ist ein Multiplayer-Spiel. Es geht um Team¬ 
work, um Kooperation, nicht um ein simples Death- 
match. Um das in einer Solo-Kampagne richtig rü¬ 
berzubringen, hätten wir viel Zeit investieren müs¬ 
sen und damit weniger Zeit für den Mehrspielermo¬ 
dusgehabt. Darauf wollten wir uns nicht einlassen.“ 
PC Games: Zweiter Weltkrieg, Vietnam ... 
welches Szenario kommt als Nächstes? Der Erste 
Weltkrieg? DesertStorm? 

Marini: „Wir planen momentan, ein paar Söld¬ 
ner anzuheuem, damit sie ein kleines Scharmüt¬ 
zel für uns anzetteln. Wenn sich das als interes¬ 
sant herausstellt, nehmen wir das." (lacht) 


Die Meinung der 
PC-Games-Lesen 

ULF HÜBNER, Wernigerode: 

„Eindeutig besser als der Vorgänger! Negativ fallen lediglich 
die hohen Systemanforderungen und die schwache Bot-Kl 
im Solo-Modus auf. Aber wer Multiplayer-Shooter liebt, wird 
mit diesem Spiel glücklich werden. Es gibt nichts Cooleres, 
als in einem Hubschrauber zu den Rhythmen der Vietnam- 
Ära über die Baumwipfel der Dschungelhölle zu fliegen.' 

SASCHA LIEBES, München: 

Je länger ich spiele, desto besser finde ich Battlefield 
Vietnam. Man merkt mit der Zeit, dass da doch mehr 
drinsteckt als nur neue Grafik. Beispielsweise sind In¬ 
fanterieduelle nun viel wichtiger, weil es einfach mehr 
Deckung gibt. Da sind Panzer nicht mehr so übermäch¬ 
tig wie im Vorgänger.“ 

HENNING DEUTSCH, Hahn: 

„Ich hatte eigentlich gehofft, dass Electronic Arts die un¬ 
realistische Spielphysik verbessern würde. Es kann doch 
nicht angehen, dass Panzer meterweit durch die Luft flie¬ 
gen, wenn sie getroffen werden. Auch das Fahrverhalten 
ist nicht immer nachvollziehbar. Es wäre schön, wenn die 
Entwickler das mit einem Patch überarbeiten würden.“ 

JENS SCHENK, Wiesbaden: 

„Ich finde es schade, dass letztendlich doch nicht alles 
umgesetzt wurde, was man versprochen hat. Die Single¬ 
player-Kampagne interessiert mich zwar nicht so sehr, 
aber für den Mehrspieler-Teil wären beispielsweise neue 
Spielmodi schon cool gewesen. Aber was beschwere ich 
mich, Battlefield ist auch so beinahe perfekt.“ 
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Conlrac 


Kopfkissen, Billardstöcke und Fleischerhaken werden in 
den Händen des Hitman zu Mordwerkzeugen - Teil 3 ist 
der kaltblütigste der Schleich-Shooter-Serie. 
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Taktik - Shooter I Test 




METZGERDUELL Im 

Schlachthaus macht der 
Hitman Bekanntschaft 
mit einem Massenmör¬ 
der. Es ist eine kurze. 


SCHLUSS MIT SCHLEICHEN 

Fliegt die Tarnung auf, hilft 
nur eines: Waffen zücken und 
das Beste hoffen, denn der 
Hitman hält nicht viel aus. 


Wussten Sie schon, dass 


... der hervorragende 
Soundtrack zu Hitman: Con- 
tracts von Jesper Kyd kom¬ 
poniert wurde, der bereits 
22 andere Spiele vertonte,. 
darunter MDK 2? 

... sich die Hitman-Serie 
weltweit millionenfach ver¬ 
kaufte (einschließlich der 
Konsolenversionen)? 


... Publisher Eidos das Ent¬ 
wicklerstudio IO Interactive 
aufkaufte und die Hersteller 
bereits an einem vierten 
Hitman-Teil arbeiten? 

... dass IO-Level-Designer 
Thor Frölich sich nicht traut, 
Hitman: Contracts wegen 
des brutalen Inhalts seiner 
Mutter zu zeigen? 


as Profi killergeschäft 
boomt. Sam Fishers 
letzter Auftrag ist gera¬ 
de erst überstanden, da beginnt 
die Schicht seines Kollegen: des 
Hitman. Der dritte Teil des Tak- 
tik-Shooters gleicht seinen Vor¬ 
gängern spielerisch fast bis aufs 
Bit, doch der Kontext ist ein an¬ 
derer. Bislang war der Hitman 
ein düsterer Held, der Terroris¬ 
ten ausknipst und die Welt vor 
Schlimmem bewahrt. Das ist 
nun anders. Es werden keine 
großen, zusammenhängenden 
Geschichten mehr erzählt. Viel¬ 
mehr steht der Killer als Person 
im Mittelpunkt. Rasmus Hojen- 
gaard, Level-Designer bei IO 
Interactive, sagt dazu unmiss¬ 
verständlich: „Ich denke, viele 
Spieler scheren sich einen Dreck 
um die Hintergrundgeschich¬ 
te/' Die Zeit der Reflexion ist 
angebrochen. 

Das Spiel beginnt mit dem 
Kunstgriff der Rückblenden, 
den Filme (Forrest Gump) und 
mittlerweile auch Spiele (Tomb 
Raider 5: Die Chronik) gerne 
verwenden: Der Hitman liegt 
nach einem unglücklichen 
Schusswechsel angeschlagen in 
einem Pariser Hotelzimmer. 
Während sich sein Anzug mit 
Blut vollsaugt, läuft sein Kahl¬ 
kopf auf Hochtouren: Wie ist es 
nur so weit gekommen? Im De¬ 
lirium entstehen zwölf Flash¬ 


D 


backs, die sich wie ein Teppich 
zur Ausgangssituation ausrol- 
len. Diese Erinnerungen spielen 
Sie nach. 


Der Hitman: 


Der Hitman ist ein Produkt des Genfor¬ 
schers Dr. Orthmeyer. Der führte in einer 
ukrainischen Nervenklinik Experimente 
durch, deren Ziel es war, den natür¬ 
lichen Alterungsprozess aufzuhal¬ 
ten. Im Zuge der Forschungen fand 
er heraus, wie man einen Men¬ 
schen schafft, dessen Gene sich 
aus denen der fiesesten und cle¬ 
versten Verbrecher weltweit zu¬ 
sammensetzen - der Hitman geboren. 
Er trägt den Codenamen 47, weil er der 47. 
Klon Orthmeyers ist. Nach seiner Erschaffung 
widmete sich der Hitman der einzigen Be¬ 
schäftigung, die ihm Spaß macht, denn er be¬ 
sitzt keine Freizeit-Gene: der des Profikillers. 


Offenes Missionsdesign 

Was haben der Hitman und 
das Schaf Dolly gemeinsam? 
Beide sind das Ergebnis eines 
Klonversuchs. Doch während 
Dolly friedlich meckernd übers 
Gras bummelte, verdient sich 
der Hitman seinen Lebens¬ 
unterhalt als Profikiller: In sei¬ 
nen Genen schlummert Kaltblü¬ 
tigkeit. Das Copyright darauf 
erhebt sein Schöpfer Dr. Orth¬ 
meyer, der in einer ukrainischen 
Nervenklinik experimentiert. 
Genauer, experimentierte. Denn 
in Teil 1 bereitete der Hitman, 
dessen Codename die Nummer 
47 ist, seinem Erschaffer ein En¬ 
de. Was danach geschah, erle¬ 
ben Sie jetzt. Der Auftrag lautet: 
Nichts wie raus aus der Klinik! 

Während man Ihnen die 
Kontrolle über 47 überlässt, 
blitzt Blaulicht am Fenster - die 
Polizei ist hinter Ihnen her! Als 
Sie durch die Gänge der Ir¬ 
renanstalt stapfen, dringt die 
Spezialeinheit allmählich ins 
Gebäude ein. Sie bahnen sich 
einen Weg zum Ausgang, wei¬ 
chen draußen den Suchschein¬ 
werfern aus und verschwinden 
mit dem Fluchtfahrzeug. Das 
klingt simpel, ist aber wegen 
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Billardstock Betäubungsspritze 

Manche benutzen ihn zum Spielen, doch der Hit- Stillhalten, tut auch gar nicht weh: Die Betäu- 

man hat keine Freizeit-Gene: Er ist Totschläger. bungsspritze gehört zu den harmlosen Waffen. 


des knackigen Schwierigkeits¬ 
grades eine Odyssee: Der 
Schauplatz erstreckt sich über 
vier Stockwerke, in denen et¬ 
liche Überwachungskameras 
ihre Arbeit verrichten. Hinzu 
kommen die Polizisten, die mit 
geladenem Sturmgewehr um 
Ecken spähen. 

Wie Sie Vorgehen, bleibt Ih¬ 
nen überlassen: Im Outfit eines 
Wärters ließe sich zumindest 
auf die Distanz der Schein wah¬ 
ren, jemand anders zu sein. Die 
Polizeiuniform hingegen wür¬ 
de auch aus der Nähe ausrei¬ 
chend täuschen. Vergessen Sie 
aber nicht, die leblosen Körper 
zu verstecken, nachdem Sie ih¬ 


rer Montur habhaft geworden 
sind. Sonst ist schnell das 
Chaos los. Oder Sie pfeifen auf 
Verkleidungen und ballern sich 
im Patientenkittel durch die 
Anstalt. Sie entscheiden, wel¬ 
chen Weg Sie einschlagen. 
Einen richtigen oder falschen 
Pfad gibt es nicht, Hitman: 
Contracts trennt nur zwischen 
einfach und schwer. 

Infiltrieren und intrigieren 

Nummer 47 ist ein echter 
Weltenbummler: Neben Hol¬ 
land, England, Ungarn und 
China bereist er im Verlauf des 
Spiels auch Sibirien. Dort haben 
sich Terroristen in einer zur 


Die unkonventionellen Waffen eines Profikillers 


BLICKFANG Ein Gau¬ 
ner beobachtet gerne 
Mädchen beim Tanzen. 
Wenn er wüsste, dass 
er auch beobachtet 


Klaviersaite 

Der Hitman benutzt die Klaviersaite nicht zum 
Musizieren, sondern zum lautlosen Töten. 


Fleischerhaken 

Mit dem Fleischerhaken zieht der Hitman seine 
Opfer hinter sich her und wirft sie dann zu Boden. 


■■ 


Tuning Hitman: Contracts - so einfach läuft der Taktik-Shooter auf Ihrem Rechner schneller! 




Graphics dptidns 

□ Draw distance 

0 OflJECT DETAIL 
B Shadows 

□ WEATHER EFFECTS 
SUBTITLES 
BlOOD & GORE 


Far 

High 


Hran 

ENabled 


More options 
Back 


Reset to default 


Graphics dptidns 


0 

B 


Texture Resolution 
Textu re filter 

DXT COM PR ES 3ION 
Gamma correction 



DAS MENÜ „GRAPHICS OPTIONS“ VON HITMAN: CONTRACTS 

1 Draw Distance: Bei weniger als 1.333 MHz sollten Sie die Sicht¬ 
weite auf „Near“ reduzieren, um flüssig spielen zu können. 

2 Object Detail: Gibt an, ob Objekte und Figuren auch auf Entfer¬ 
nung mit der höchsten Detailstufe dargestellt werden - bei einer 
CPU mit 1.000 MHz auf „Medium“ senken. 

3 Shadows: Die Berechnung der Schatten fällt der CPU zu. Wäh¬ 
len Sie „Medium“ ,um schon mit 1.000 MHz flüssig zu spielen. 

Weather Effects: Der permanente Dauerregen beansprucht die 
Grafikkarte sehr stark. Bei einem Beschleuniger der unteren bei¬ 
den Klassen schalten Sie diesen Effekt ab. 

5 Texture Resolution: Bestimmt den Detailgrad der Texturen. 

Auch mit einer leistungsschwachen Grafikkarte sollten Sie stets 
die höchste Stufe wählen. 

6 Texture Filter: Setzen Sie diese Einstellung grundsätzlich auf 
„Trilinear“. Bei bilinearer Filterung ist der Übergang von nahen, 
detaillierten zu entfernten, unscharfen Texturen sehr störend. 


B Post Filter 


HiOH 


7 Post Filter: Dieser Unschärfe-Effekt braucht enorm viel Grafik- 


Resolution cmz|23BB l D24X76B 

MORE OPTIONS 

Back Reset to default 


karten-Power. Wenn Sie die Einstellung deaktivieren, wird die Per¬ 
formance beinahe verdoppelt und Sie können bereits mit einer FX 
5200 Ultra spielen. 
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Ta k t i k-S h o o t e r: Hitman: Contracts 


Test 



DIE ANDERE ART 

Wenn alle Stricke rei¬ 
ßen, zücken Sie das 
Sturmgewehr und 
gehen frontal vor. 


HINTERRÜCKS Die Kla¬ 
viersaite hat einen Vor¬ 
teil: Man kommt mit ihr 
unbemerkt durch Metall¬ 
detektoren. Für Polizisten 
bedeutet sie jedoch 
einen Nachteil... 


Waffenfabrik umfunktionierten 
U-Boot-Basis eingenistet. Drin¬ 
nen entsteht eine nukleare Bom¬ 
be, die ein Gauner namens Fabi¬ 
an für einen Anschlag braucht. 
Der Hitman macht daraufhin, 
was er am besten kann: Er 
dringt in die Basis ein, erledigt 
Fabian samt Handelspartner 
und sprengt zuletzt alles in die 
Luft. Sie können den Auftrag 
mit gezückter Kanone bestrei¬ 
ten und sich gegen eine Über¬ 
macht von Wachposten durch¬ 
setzen. Doch das ist weder ele¬ 
gant noch einfach. 

Richtige Auftragskiller sind 
schlauer: Sie mischen dem Gau¬ 
ner Abführmittel ins Essen und 


lauern ihm anschließend hinter 
der Badezimmertür auf. Dort 
stellen Sie nach erledigter Ar¬ 
beit fest, dass Ihnen das Outfit 
des Terroristen wie angegossen 
passt. Dann noch die Kapuze 
über die Glatze ziehen und fer¬ 
tig ist die Maskierung, die Ih¬ 
nen Tür und Tor der Basis öff¬ 
net. Der Rest ist ein Kinderspiel: 
den Kontakt in der Küche aus¬ 
findig machen, die Sprengsätze 
aktivieren, mit dem Flugzeug 
abdüsen. Wer Missionen immer 
auf diese Art und Weise löst, 
freut sich in der abschließenden 
Einsatzbesprechung über eine 
gute Wertung. Balsam für die 
Eitelkeit. Je höher der Body- 


count, desto schlechter fällt das 
Ergebnis aus. Nachteile entste¬ 
hen dadurch aber keine. 

Beim Planen der Missionen 
helfen ein Nachtsichtgerät und 
ein Feldstecher, mit dem Sie weit 
entfernte Situationen abschät¬ 
zen. Wichtiger noch ist die Kar¬ 
te, die sich jederzeit einblenden 
lässt. Darauf erfahren Sie nicht 
nur den möglichen Aufenthalts¬ 
ort Ihrer Zielpersonen, sondern 
Sie informieren sich auch über 
Zivilisten, Ausgänge, Fluchtwe¬ 
ge und andere Verstecke. Weil 
die Areale in Hitman: Contracts 
sehr verzwickt ausgefallen sind, 
sind die Blaupausen von un¬ 
schätzbarem Wert. 


Kreativität im Job 

In einer Mission dringen Sie 
ins Anwesen von Lord Belding- 
ford ein. Der liegt gerade im 
Bett und schnarcht nichts ah¬ 
nend. Während Sie im Schlaf¬ 
zimmer herumschleichen, fällt 
Ihr Blick auf ein unbenutztes 
Kopfkissen ... den Rest können 
Sie sich ja denken. Auch der 
Ganove Fritz Fuchs fällt der 
Kreativität von Nummer 47 
zum Opfer: Als die Zielperson 
aus dem Pool steigt und in 
Richtung Sauna geht, nehmen 
Sie die Verfolgung auf. Sobald 
Herr Fuchs die Sauna betritt, 
stellen Sie von außen fest, dass 
der Raum auch als XXL-Ofen 


TUNING-TIPPS 


Auch der dritte Teil der Hitman-Reihe 
wird von der Glacier-Engine in Szene 
gesetzt. Auffälligste Neuerung gegen¬ 
über den Vorgängern ist die Einstel¬ 
lung „Post Filter“. Aktiviert man die¬ 
sen Effekt, wird ähnlich wie bei Deus 
Ex: Invisible War die Spielwelt ab 
einer gewissen Entfernung unscharf 
dargestellt. Dadurch wirkt Hitman: 
Contracts zwar ungewöhnlich surreal, 
läuft jedoch auch wesentlich langsa¬ 
mer. Bei der höchsten Stufe benöti¬ 
gen Sie eine Grafikkarte der obersten 
Leistungsklasse, um in 1.024x768 
flüssig zu spielen. Die mittlere Ein¬ 
stellung unterscheidet sich nur 
geringfügig von der höchsten Darstel¬ 
lungsqualität. Wenn Sie den „Post 
Filter" abschalten, verdoppelt sich 
die Geschwindigkeit nahezu und Sie 
können bereits mit einer Geforce FX 
5200 Ultra spielen. Da der Unschär¬ 
fe-Effekt über Pixel-Shader erzeugt 
wird, können DirectX-7-Grafikkarten 
(Geforce2/4 MX) diesen nicht darstel¬ 


len. Zudem sollten Besitzer einer 3D- 
Platine der unteren beiden Leis¬ 
tungsklassen den permanenten Re¬ 
gen („Weather Effects“) abschalten. 
Wer eine Geforce FX 5900 Ultra oder 
Radeon 9800 Pro besitzt, kann zwei¬ 
fache Kantenglättung aktivieren. 


Prozessor-Schonkost 

Wie für Konsolen-Umsetzungen üb¬ 
lich, spielt der verwendete Prozessor 
bei der Performance nur eine unter¬ 
geordnete Rolle. Mit 1.600 MHz sind 
Sie bereits auf der sicheren Seite. 
Wenn Sie nur über eine CPU mit 
1.000 MHz verfügen, können Sie 
ebenfalls flüssig spielen - reduzieren 
Sie dazu einfach die Einstellung 
„Draw Distance“ auf „Near" und set¬ 
zen Sie die „Shadows“ auf „Me¬ 
dium“. Die Schalter „Texture Resolu¬ 
tion“ und „Texture Filter" haben nur 
geringen Einfluss auf die Spielge¬ 
schwindigkeit - wählen Sie „High" 
und „Trilinear“. Daniel möllendorf 


STURMANGRIFF: Der 

Unschärfe-Effekt („Post 
Filter“) und der heftige 
Schneefall verstärken 
die beklemmende 
^ Atmosphäre. 



Maximale Details 
Minimale Details 


LAUES LÜFTCHEN: Der | 

Wetter-Effekt ist ver¬ 
schwunden und die Um¬ 
gebungwird auch auf 
große Entfernung noch 
1 a, .0l scharf dargestellt. 




II 1 
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Um Hitman: Contracts in 1.024x768,32 Bit 
Farbtiefe und allen Details zu spielen, benö¬ 
tigen Sie: 

□ 1.600 MHz. 

□ 512 MB RAM. 

□ Radeon 9800. 


Mit 1.000 MHz, 256 MByte Speicher und 
Geforce FX 5200 Ultra sollten Sie: 

□ bei „Draw Distance“ den Wert „Near" aus¬ 
wählen. 

□ die Einstellung „Shadows“ auf „Medium“ 
herabsetzen. 

□ für „Weather Effects“ „Disabled“ einstellen. 

□ bei „Post Filter" „Disabled“ wählen. 


Mit 1.500 MHz, 512 MByte Speicher und 
Geforce FX 5700 Ulra sollten Sie: 

□ bei „Draw Distance" den Wert „Normal" 
auswählen. 

□die Einstellung „Shadows“ auf „High“ setzen, 
□für „Weather Effects“ „Medium" einstellen. 

□ bei „Post Filter“ „Disabled“ wählen. 


Mit 2.000 MHz, 512 MByte Speicher und 
Radeon 9800 sollten Sie: 

□ bei „Draw Distance" den Wert „Far“ aus¬ 
wählen. 

□ die Einstellung „Shadows“ auf „High“ setzen, 
□für „Weather Effects“ „High" einstellen. 

□ bei „Post Filter" „High“ wählen. 
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Test | 


Ta kt i k-S hooter: Hitman: Contracts 



Der Alltag eines Auftraqskillers 


Natürlich ist es möglich, einfach die Kanone zu ziehen und zu schießen, wenn Ihnen die Zielperson vors Fadenkreuz kommt Doch Hitman: 
Contracts bietet weitaus mehr und sehr viel kreativere Möglichkeiten, einen Einsatz abzuschließen. Drei davon präsentieren wir Ihnen hier. 


Beobachtungsphase: Beidingford Junior amüsiert sich am Kamin 

Papa Beidingford weilt bereits nicht mehr unter den Lebenden, jetzt kümmert sich der 
Hitman um den Sohnemann. Wir könnten den Whiskey in der Küche vergiften, ent¬ 
scheiden uns aber stattdessen für ein größeres Feuerwerk... 


Aktionsphase: Der Raum explodiert 

Mit einem Benzinkanister ausgestattet steigt der Hitman aufs 
Dach, wo er seine Ladung in den Schornstein kippt. Sofort ent¬ 
steht eine gewaltige Explosion. 


Beobachtungsphase: Lord Beidingford schläft friedlich 

Lord Beidingford mag harmlos aussehen, doch er ist ein Kidnapper. Der Hitman wur¬ 
de beauftragt, ihn aus dem Verkehr zu ziehen. Wir beschließen, uns nachts an sein 
Bett heranzuschleichen... 


Aktionsphase: Lord Beidingford stirbt schrecklich 

ln der Nähe des Bettes liegt ein Kissen, das uns dabei behilflich 
ist, diesen Auftrag leise auszuführen. Die Wachen an der Tür 
und auch seine Frau merken nichts. 


Beobachtungsphase: Das Opfer im Pool 

Der Hitman besucht ein Hotel, in dem sich ein Terrorist auf¬ 
hält. Der lässt sich gerade im Poolwasser treiben, während 
wir unbemerkt um die Säule spähen. 


Aktionsphase: In die Sauna gesperrt 

Als das Opfer die Sauna betritt, schließen wir die Tür von außen - und drehen die Tempe¬ 
ratur hoch. Anschließend schauen wir zu, wie das Opfer in Panik verfällt. Durchs Fenster 
sagen wir leise „Servus“. 


, gt . k 


funktioniert. Kurz: In Hitman: 
Contracts sind Sie Meister der 
Zweckentfremdung. Sämtliche 
Gegenstände verwandeln sich 
in den Händen des Hitman zu 
Mord Werkzeugen. 

Neben ausgefallenen Uten¬ 
silien wie Billardstöcken, Kopf¬ 
kissen, Fleischerhaken, Klavier¬ 
saite und Betäubungsspritze 
hantieren Sie auch mit richtigen 
Schusswaffen. Das Arsenal ist 
außerordentlich üppig ausge¬ 
fallen: Da sind die Desert Eagle, 
das M4- und AK74-Sturm- 
gewehr, ein Dragunov- und 
PGM-Scharfschützengewehr, 
die MP9-Maschinenpistole, ei¬ 
ne Mini-Uzi mit integriertem 
Schalldämpfer, eine abgesägte 

Viele der Levels 
erwecken einen gro¬ 
tesken Eindruck, der 

dem Spiel einen Horror- 
Touch verleiht. 


Schrotflinte oder die beiden 
klassisehen Silverba 1 ler-Pi Sto¬ 
len, die der Hitman wie ein Ac¬ 
tion-Held in einem John-Woo- 
Film beidhändig bedient. 

Wer sich am Schauplatz 
Hongkong genauer umsieht, 
entdeckt sogar ein Lager, in 
dem eine schwere Schnellfeuer¬ 
kanone verstaut ist. Wenn das 
kein Argument ist, eine Mission 
mal zu lösen, als würde man 
Max Payne 2 und keinen 
Schleich-Shooter spielen! Zum 
Schießen dürfen Sie übrigens in 
die First-Person-Ansicht wech¬ 
seln, das erleichtert es, zu zielen. 
Mehr Übersicht beim Schlei¬ 
chen bietet die Verfolgerpers¬ 
pektive: Mit der Maus die 
Perspektive drehen, mit der 
Tastatur nach links und rechts 
ausweichen. 

Ungeschminkt und düster 

Nachts in England: Ein 
Sturm wütet, es regnet stark. 
Ähnlich in Sibirien, wo heftiger 
Wind die Schneeflocken fast 
waagrecht sausen lässt. Egal 
wo sich der Hitman aufhält - 
stets herrscht ein Wetter, bei 
dem eine Glatze als Frisur nur 
vorteilhaft sein kann. Und fast 
immer ist die Außenumgebung 
in Sam-Fisher-kompatible 
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• 7-1 CardReader • Firewire • 4 x USB 2.0 • Microsoft® Windows® XP Home • 
Internet Tastatur und Wheel Maus • DVD Player, Brennersoftware • Microsoft® 
Works 7.0 • 2 Jahre Pick-up-Garantie 

*Die Prozessorarchitektur arbeitet mit 2,0 GHz 


200GB Festplatte 


1024 MB DDR-RAM 


8-fach Multi 
DVD+/-RW Brenner 

NVIDIA GeForce FX 5900 
128 MB mit TV-out/DVI 

7-1 Cardreader 

Windows® XP Home 

Microsoft® Works 7.0 


1199r’ 


chiliGREEN empfiehlt Microsoft® Windows® XP 

Microsoft® Windows® XP Home Edition 

entfesselt völlig neue, einzigartige Erlebnisse mit dem PC und im Internet. Konsequent für die Anforderungen privater Nutzer optimiert. 


U&Robotics 


Wireless Turbo Access Point & Router 100 Mbps 

Die Wireless Turbo PC-Card von US Robotics mit integrierter Accelerator- + WireleSS Turbo PC Card 100 Mbps 

Technologie ist die ideale Wireless-Lösung für Ihren Laptop. Versenden und emp¬ 
fangen Sie Daten mit einer Übertragungsgeschwindigkeit, die der einer 100 Mbps 
Verbindung entspricht. 


Dieser leistungsfähige Wireless Access Point Router vereint 4 Produkte in einem Gerät: 

• 802.11g Wireless Turbo Access Point • Router • 

Ethernet-Switch mit 4 Anschlüssen • Erweiterte Firewall 

Wireless Turbo Multi Funktion Access Point 100 Mbps 

• Ideal als Verbindungskomponente zwischen verdrahteten und Wireless-Netzwerken 

• Anpassbare Lösungen dank Unterstützung mehrerer Betriebsmodus-Arten 


159,90 € 




149,90 € 


Tastatur LightBoard Compact 
Alu Edition, Silber 


^ Jetzt kaufen, später bezahlen - die BEMI Card 0 % Finanzierung 

Heute mitnehmen und in sechs Monaten bezahlen? Das kostet meistens üppige 
Zinsen. Aber nicht bei BEMI! Wir bieten Ihnen einen Zinssatz von 0 % bei 
Finanzierungen von PC-Systemen, Notebooks oder TFT-Displays auf zwölf Monate 
Laufzeit. Ihr kompetenter BEMI-Partner infomiert Sie gerne über diese und weitere 
Vorteile der BEMI-Kundenkarte. *Bei allen teilnehmenden Partnern 

BEMI Card Finanzierung durch unsere Hausbank. Anfänglicher effektiver Jahreszins 15,66%, 1,22% monatlicher Zins. 

Flexible Rückzahlung jederzeit möglich. Ihr BEMI Partner informiert Sie gerne. 
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Inhalt & Features 


12 Missionen 

Verfolger- und Ego-Perspektive 
Glacier-Engine 

Unterschiedliche Lösungswege 
3 Schwierigkeitsstufen 
Die deutsche Stimme von Wesley Snipes 
für Hitman 

Deutsche Version ist unzensiert 
Integriertes Tutorial 


Pro & Contra 


Zahlen & Fakten 


Genre: 


Taktik-Shooter 


Inhalt der Packung: 


Handbuch, 2 CDs, Lösungsbuch-Flyer 


Sprache Spiel: 


Deutsch 


Sprache Handbuch: 


Deutsch 


Durchschnittliche Spieldauer 18 Stunden 


Leistungs-Check 


WAS IST WAS? Eü Technisch unmöglich H Unzumutbar . Akzeptabel 


Optimal 


MINIMALE DETAILS 


Bei Hitman: Contracts kommt die bereits aus den 
beiden Vorgängern bekannte Glacier-Engine zum 
Einsatz. Diese stellt nur geringe Anforderungen an 
den Prozessor: Bereits mit einer 1.600-MHz-CPU 
überstehen Sie auch Feuergefechte mit zahlrei¬ 
chen Gegnern gleichzeitig, ohne dass die Spielge¬ 
schwindigkeit sinkt. Wenn Sie die Sichtweite (Draw 
Distance) auf „Near" und die Darstellungsqualität 
der Schatten (Shadows) auf „Medium" setzen, 
können Sie bereits mit einem 1.000 MHz starken 
Prozessor flüssig spielen. 


128 MB 


MITTLERE DETAILS 


256 MB 


2SI500 1.000 

MAXIMALE DETAILS 


1.024 MB 


Mit 512 MByte 
sind Sie für die 
hinterhältigen 
Attentate bes¬ 
tens gerüstet. 
Die Ladezeiten 
sind grundsätz¬ 
lich nur sehr 
kurz. 


800 X 600, 32 BIT FARBTIEFE 


Die Grafikkarte ist bei Hitman: Contracts die 
wichtigste Einzelkomponente: Selbst mit einer 
Geforce FX 5700 Ultra oder Radeon 9600 XT 
kommt es bei der höchsten Detailstufe häufig zu 
störendem Bildruckein. Besonders aufwendig ist 
die Einstellung „Post Filter“. Deaktiviert man die¬ 
sen Effekt, ist der Titel schon mit einer Geforce FX 
5200 Ultra spielbar. Bei DX7-Grafikkarten wie 
der Geforce2- und Geforce4-MX-Serie fehlt die¬ 
ser Effekt grundsätzlich. Weitere Tuning-Tipps 
finden Sie auf Seite 122. 




1.024x768, 32 BIT FARBTIEFE 


1.280 X 1.024, 32 BIT FARBTIEFE 


TESTCENTER 


Im Wettbewerb 


GRAFIK 

Detailreichtum Spielwelt 
Detailreichtum Objekte 
Vielfalt der Spielwelt 
Animation der Objekte 


® Realistische, stimmungsvolle Schauplätze 
® Ordentliche Animationen 
<- Unzeitgemäße Partikel-Effekte 
- Niedrig aufgelöste Texturen 
Allgemein veraltete Engine 


* Gelungene deutsche Synchronisation 
® Passender, professionell produzierter 
Soundtrack 

® Figuren reden in Original-Ländersprache 


Soundeffekte 

Stimmen/Kommentar 


STEUERUNG 

Bedienungskomfort/Navigation 
Präzision der Steuerung 
Übersichtlichkeit/Perspektive 


* Zwei Perspektiven möglich 
® Entspricht dem gängigen Genre-Standard 


ATMOSPHÄRE 

Spannung/Überraschungen 

Realitätsnähe/Glaubwürdigkeit 

Story/Dialoge/Kommentare 

Inszenierung 


«fr Coole, düstere Story 
«fr Gut inszenierte Zwischensequenzen 
« Passende Hitman-Dialoge 
® Schwarzer Humor 

- Karge Grafik stört die Atmosphäre etwas 


SPIELDESIGN 

Komplexität/Spieltiefe 
Einsteigerfreundlichkeit 
Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrads 
Verhalten der Computergegner 
Innovation 


® Abwechslungsreiche Missionen 
® Viele Lösungsmöglichkeiten 
* Extrem umfangreiches Waffenarsenal 
« Komplexes, realistisches Level-Design 
- Limitierte Spielstände 
(- Vereinzelte Kl-Aussetzer 


MEHRSPIELERMODUS 

Abwechslung der Spielmodi 
Interaktion mit Mit-/Gegenspielern 
Einstellungsmöglichkeiten 


TEST-AUSGABE: 

WERTUNG: 


WAS IST WAS? 

I Schlechter als die 

1 Vergleichsspiele 


PCG 05/04 PCG 11/02 PCG 06/04 

90 81 84 

(Abgewertet) 


Besser als die 
Vergleichsspiele 


Motivationskurve 

BEGEISTERTIj.ll II INI II 


NEUTRAL 


4 Am Ende muss der Hitman komple¬ 
xe, zusammenhängende Aufgaben lö¬ 
sen, die bis zuletzt spannend bleiben. 


«SPIELZEIT* 


GRAFIKKARTE 
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KLASSE 1 

Geforce256. 
Geforce2-$erie. 
Geforce4-MX-$erie, 
KyroVZ Radeon 
7000(7200/7500 

KLASSE 2 

Radeon 

8500^9000/9100 
Geforce3 Ti-200500 
GeforceFX 
« 52005200 Uftra 

KLASSE 3 

Geforce4-Ti -Serie 
Radeon 950CV9600/ 
9600 Pro 
Geforce FX 
! 5600/5600 Ultra 

KLASSE 4 

Radeon 9500 FW 
9700 (Pro) 
tedeon 9800 (Pro) 
Geforce FX 5800 flltra) 
GeforceFX5900(UBra); 


90 

82 

88 

88 

86 

77 


Vergleichbare Spiele: 

Hitman 2, Splinter Cell, Mafia, No One Lives Forever 

Entwickler 

IO Interactive 

Vom gleichen Entwickler 

Freedom Fighters, Hitman 2: Silent Assassin 

Publisher 

Eidos 

Adresse des Publishers: 

Große Elbstraße 145 d. 22767 Hamburg 

Telefon des Publishers: 

040-30633400 (Ortstarif) 

Offizielle Website: 

www.hitmancontracts.com 

Website des Publishers: 

www.eidos.de 

Website des Entwicklers: 

www.ioi.dk/ 

Beste Fansite: 

www.hitman-2.de 

Telefon-Hotline (Kosten): 

0190-839572 (€ 1,86/Min.) 

Altersempfehlung It USK: 

Ab 18 Jahren 

Termin: 

30. April 2004 

Preis It. Hersteller 

Ca. €45,- 











































































Taktik-Shooter: Hitman: Contracts j Te st 


o 



SPUREN VERWISCHEN 

Manchmal ist es not¬ 
wendig, Personen aus 
dem Weg zu räumen: 
Die 

in ein Versteck, 
sie 


Dunkelheit getaucht. Das mei¬ 
nen die Entwickler wohl damit, 
wenn sie sagen: „Hitman: Con¬ 
tracts ist düsterer geworden." 
Leider wirken einige Umge¬ 
bungen wie eine billige Film¬ 
kulisse, da man der Glacier- 
Engine, die übrigens auch den 
Vorgänger antrieb, ihr Alter 
mittlerweile anmerkt: Figuren, 
Texturen und Partikel-Effekte 
sind im direkten Vergleich 
zur Far Cry-Engine oder Max 
Payne 2 reif fürs Museum. 

Trotzdem haben es die Ent¬ 
wickler geschafft, so viel Stim¬ 
mung wie möglich aus der En¬ 
gine herauszuholen: Viele der 
Levels erwecken einen grotes¬ 
ken Eindruck, der dem Spiel ei¬ 
nen Horror-Touch verleiht. Mis¬ 
sion 2 zum Beispiel findet in ei¬ 
nem Schlachthaus in Rumänien 
statt. Dort steigt eine eigenwilli¬ 
ge Party; als Gastgeber fungiert 


ein 200-Kilo-Gangsterboss, 
Fleischkönig genannt. Neben 
SM-Fetischisten, halbnackten 
Prostituierten und Ganoven 
vergnügt sich dort auch ein 
Metzger. Dessen Leidenschaft 
ist die Verstümmelung junger 
Mädchen. Besagten Metzger 
überraschen Sie später bei der 
Arbeit in seinem Privatraum. 
Dort hängen nicht nur Dutzen¬ 
de von Duftbäumchen von der 
Decke, sondern auch die junge 
Lady, die Nummer 47 eigentlich 
retten sollte. Während Sie sich 
ein Fleischerbeil-Duell mit dem 
Psychopathen liefern, spielt ein 
Plattenspieler den Klassiker 
„Place Your Head On My 
Shoulder". Die Fantasie der Ent¬ 
wickler kennt wenig Grenzen. 

Ein morbider Spaß 

Warum sich Hitman: Con¬ 
tracts an moralisch Gefestigte 


richtet, das verdeutlicht auch 
die Physik-Engine: Die Rag- 
doll-Technologie lässt die Geg¬ 
ner realistisch den Löffel abge¬ 
ben. Ein Kopfschuss bewirkt 
den sofortigen Exitus, während 
ein Beintreffer den Widersa¬ 
cher zum Humpeln animiert. 
Verwundete winden sich sogar 
am Boden. Getroffene Feinde 
fallen physikalisch nachvoll¬ 
ziehbar über Geländer und 
machen je nach Sturzrichtung 
entsprechende Verrenkungen. 
Realistisch sind die Sterbeani¬ 
mationen aber selten: Meistens 
fliegen die Opponenten meter¬ 
weit durch die Luft, als hätte 
der liebe Gott die Schwerkraft 
ausgeschaltet. Sie verstehen 
jetzt sicher, warum auf der 
Spielepackung ein rotes Sym¬ 
bol angebracht ist, auf dem 
steht: „Keine Jugendfreigabe." 

THOMAS WEISS 


MEINUNG 

CHRISTIAN SAUERTEIG 



Blutig, Blutiger, Hitman: 
Contracts. Teil 3 der 


Serienkiller-Reihe überzeugt 
mit Altbewährtem. 


Die dritte Episode der Auftragskiller-Simulation ist die brutalste von allen. 
Allein die Idee, seine Gegenspieler rücklings mit einem Fleischerhaken um 
die Ecke zu bringen, ist ziemlich derb. Spaß macht Hitman: Contracts 
aber - oder gerade deswegen - trotzdem. Auch wenn sich die sonstigen 
Neuerungen arg in Grenzen halten. Zudem erinnern viele Missionen zu 
sehr an die Vorgänger. Etwas mehr Ideenreichtum darf man schon erwar¬ 
ten. Genau wie eine frische Optik für den jüngst angekündigten vierten 
Teil. Die bekannte Glacier-Engine hat doch schon etwas Staub angesetzt 
und sieht gegen aktuelle Grafikwunder einfach veraltet aus. Fans der 
Serie sollten sich daran aber nicht stören und schon mal die bekannte 
Klaviersaite zücken: Denn die zwölf Missionen versprechen Spannung bis 
zum überraschenden Ende. 


MEINUNG 


THOMAS WEISS 



Der Schwierigkeitsgrad 
ist so heftig wie die 
Gewaltdarstellung. 


Die Aufträge sind nicht langweiliger 
als die von Sam Fisher, das Pro¬ 
blem ist nur: Die Konkurrenz macht 
grafisch einfach mehr her. Gegen 
die Außenareale einer Far Cry-En- 
gine, gegen die Lichteffekte eines 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow, 
gegen die hoch aufgelösten Textu¬ 
ren eines Max Payne 2 wirkt die 
Optik von Hitman: Contracts schön 
wie ein Betonklotz. Die inneren 
Werte haben mich jedoch sofort * 
verführt: so viele Lösungsmöglich¬ 
keiten in den Missionen! So viel 
schwarzer Humor! Ich habe Me¬ 
chaniker unter Wagenhebern 
begraben, Ganoven in der Sauna 
gekocht, Benzinkanister in Schorn¬ 
steinefallen lassen. Entmutigt wur¬ 
de ich manchmal vom Schwierig¬ 
keitsgrad: Häufig fliegt meine Tar¬ 
nung auf, bevor ich blinzeln kann. 
Dass sich nur sieben Spielstände 
pro Einsatz anlegen lassen, macht 
es nicht leichter. Weil Hitman 3 
technisch keinen Hüpfer nach vorn 
gemacht hat, spielerisch aber Qua¬ 
lität liefert, gibt’s einen Punkt weni¬ 
ger als seinerzeit für den Vorgänger. 



TESTURTEIL \ 

Hitman: Contracts 


ENTWICKLER 

ANBIETER 1 

10 Interactive 

Eidos 1 

PREIS 

TERMIN 

Ca. € 45,- 

30.04.2004 

USK 

SPRACHE 

Ab 18 Jahren 

ZIELGRUPPE 

Deutsch 

Fortgeschrittene, Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar Drei Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 

Netzwerk: - 

Internet: - 

1 Sp./Packung 

TESTCENTER 

■ tpcft Awtcuttf 

■ UnaaiMltMu ■OpO'nai 

Prozessor in Megahertz: _ 


Arbeitssp eicher: 

BEfircri 256MB 

Grafik-Chip-Klassen: 

■ JMBMT.Il.lWl Klasse 3 Klasse 4 


PRO & CONTRA 

□ Offenes Missions-Design 

□ Schwarzer Humor 

□ Stimmungsvolle Sound-Kulisse 
D Technisch veraltete Grafik 

B Teilweise hoher Schwierigkeitsgrad 


ATMOSPHÄRE — 1 OGD81% 
SPIELDESIGN CCD82% 

MEHRSPIELER LI 1 i U I IXE -% 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, wenn Sie 

SPLINTER CELL PANDORA TOMORROW 
oder HfTMAN 2: SILENT ASSASSIN mochten. 
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Test | Ego-Shooter 


Dead Man's Hand 



El Tejön ist der Max Payne des Wilden Westens: Mit 

Reibeisenstimme und Kanone nimmt er Rache. 


TRICKSCHÜSSE Es hagelt 
Bonuspunkte, wenn man 
dem Gegner den Hut vom 
Kopf pustet. 


n der Schule lernt 
man: Schließ dich kei¬ 
ner Sekte an, denn 
wenn du wieder raus willst, 
hast du Fanatiker am Hals. El 
Tejön ging nie zur Schule. Als 
das Spiel startet, liegt er blut¬ 
überströmt im Dreck, weil er 
die Gaunerbande „Die Neun" 
verließ. Doch er ist nicht tot,, 
der Wunsch nach Rache hält 
ihn am Leben: „Die Neun", die 
ihm das angetan haben, sollen 
in 27 Missionen dafür bezah¬ 
len; an deren Ende wartet je¬ 
weils ein heftiger Bossgegner. 


Sie ballern nicht nur auf Fein¬ 
de, sondern auch auf Flaschen, 
Melonen oder Kisten. Dead 
Man's Hand ist ein Western- 
Shooter mit Schießbuden-Flair: 
Je mehr Ziele Sie hintereinan¬ 
der treffen, desto höher die 
Punktzahl. Darunter leiden das 
Level-Design und die Gegner- 
KI: Man kommt sich vor wie 
auf Schienen, wenn man von 
Deckung zu Deckung rennt 
und Ganoven abschießt, die im 
immer gleichen Rhythmus an 
immer gleichen Stellen auftau¬ 
chen - alles ist vorgeschrieben. 


Abgespeichert wird automa¬ 
tisch nach Missionsende, was 
wegen der ziemlich kurzen 
Etappen kein Weltuntergang 
ist. Zu diesem Zeitpunkt star¬ 
ten auch Zwischensequenzen, 
in denen, obwohl im klassi¬ 
schen Stummfilm-Stil gehalten, 
zügellos viel geredet wird: „Ein 
Mann muss tun, was er tun 
muss", sagt Tejön da beispiels¬ 
weise zu seiner Liebsten in ei¬ 
ner Stimme, für die Subwoofer 
erfunden wurden. Gut, dass 
sich Dead Man's Hand nicht 
em9t nimmt. thomas weiss 


MEINUNG 

THOMAS WEISS 



12 Uhr mittags: 
Dead Man’s Hand ist der 
perfekte Pausenfüller. 


Dass ich als raubeiniger Revolverheld im Alleingang gegen eine Übermacht 
antrete, dagegen habe ich nichts - Dead Man’s Hand steckt knietief in 
Klischees und weiß das. Ich ärgere mich stattdessen über die nicht vorhan¬ 
dene Gegner-Kl und die Levels, die einer Einbahnstraße gleichen: Sie sind 
von vorne bis hinten durchgeskriptet. Ist eine Mission zu Ende, verpufft 
damit das letzte Quäntchen Wiederspielbarkeitswert. Daran ändert das gut 
gemeinte, aber unspektakulär inszenierte Trickschuss-Feature nichts. Um so 
schlimmer wiegt demnach die kurze Spieldauer von rund sieben Stunden. 
Trotzdem hatte ich in dieserZeit oft genug Spaß, um halbwegs eine Kauf¬ 
empfehlung auszusprechen: etwa wenn ich auf einem Pferd durch einen 
Canyon galoppiere und Ganoven im Takt der Western-Musik die Cowboyhüte 
vom Kopf schieße. 


TESTURTEIL 

Dead Man's Hand 


ENTWICKLER ANBIETER 

Human Head Atari 

PREIS TERMIN 

Ca. €30,- Erhältlich 

USK 

Ab 16 Jahren 


SPRACHE 

Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger, Fortgeschrittene 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar Drei Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 8 

Internet: 8 1 Sp./Packung 


TESTCENTER SS 

Prozessor in Megahertz: 


800 1.200 1.400 

Arbeitsspeicher. _ 

128 MB 256 MB 

Grafik-Chip-Klassen: 

Klasse 1 

PRO & CONTRA 

0 Stilvolle Western-Grafik 
D Coole Sprachausgabe 
B Sehr geradliniger Spielablauf 
fl Gegner-Kl nicht vorhanden 
B Kurze Spieldauer 


GRAFIK 

SOUND I 

STEUERUNG 

ATMOSPHÄRE 

SPIELDESIGN 

MEHRSPIELER 



i;Lr]78%| 

TTD 80 %| 

l 86% I 
182 % 
rD68% 
□□ 60 % ' 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie OUTLAWS oder MAX PAYNE 2 
mochten. 
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5lelMachensoliaften enträtseln 


Black Mirror ist 
das derzeit 
beste Adventure. 
(4players) 


Kein Adventure bietet 
eine dichtere Atmosphäre 
als Black Mirror!" 
(GameStar 5/2004) 


Diese Personen haben 
etwas schreckliches 
zu verbergen... 


WM 




■ ^ j 

FUTURE f poo. r- 

GAMES ÜSKN oiü N BE 

© dtp Vertrieb und Marketing GmbH. Futur« Gamet, ünknown Idcntitiy. shoebox ist em eingetragenes Warenielrben. All righrt reterved. 
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'Manchmal ist die feder doch mächtiger als das Schwert' 

COMMAND & CONQUER IST ZURÜCK. 


Wir befinden uns im Jahre 2020. Es entfaltet sich ein globaler Konflikt. Wer wird als Sieger 
hervorgehen und die Herrschaft übernehmen? Jemand mit strategischem Scharfsinn und 
außergewöhnlichen Führungsqualitäten? Jemand, der eiskalt taktiert? Fühlst Du Dich angesprochen? 
Dann registriere Dich für Command & Conquer Generäle. 


Du hast das Sagen 
Verschaffe Dir mit Hilfe ausgeklügelter Strategien die 
Herrschaft über eine Welt, in der bisher nur globales 
Chaos herrscht. Entscheide Dich für einen Schlachtplan 
und die Armee, die ihn ausführen soll. 


Die drei Seiten der Herrschaft 

Befehlige eine dieser drei einzigartigen Armeen: die 

hochmoderne Streitmacht die Westlichen Allianz, die weit 

verzweigte Kriegsmaschinerie der Asiatischen Paktes oder 

die geniale und ressourcenreiche Internationalen 

Befreiungsgruppe. 


Hochmoderne SAGE-Engine 
Erlebe Command & Conquer in noch nie da gewesener 
Detailgenauigkeit: Komplett in 3D tauchst Du in 
Schlachten in Städten, Wüsten und Eislandschaften ein. 

Echtzeit-Strategie war noch nie so scharf. 


Ein gewaltiges Arsenal an Hightech-Waffen 
Zukunftsorientierte Waffen auf höchstem technischen 
Niveau. Echtzeit-Strategie und Kriegskunst so facetten- 
reich wie noch nie zuvor: spannende Luftkämpfe, städtis¬ 
che Schlachtfelder und ein verbesserter Veteranen-Modu; 


CQMMRND -CO N QUER 


C QMMR Njt' CONQUER 


GENEHME GENEHME 


CQMMRNP^ CONQUE R 


www.electronicarts.com 


Challenge Everything : 


© 2003 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, Challenge Evorylhmg. Command & Conquer. EA GAMES und das EA GAMES-Logo sind Marken beziehungsweise eingetragene Marken von Electronic Arts Inc 
in den Vereinigten Staaten undfoder anderen Ländern Alle Rechte Vorbehalten. Alle anderen Marken sind Eigentum Ihrer jeweiligen Besitzer. EA GAMES™ ist eine Electronic Arts™-Marke 


www.eagames.de 
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So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 


GRAFIK 

Animationen 

2 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 

2 


SOUND 

Kommentare/Spraclfäusgabe 1- 

Musik 2 

Soundeffekte 2- 

SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2 

Einsteigerfreundlichkeit 2+ 

Innovationen 3 

Langzeitmotivation 2- 

Steuerung 3 

Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Würden Sie The Westemer weiterempfehlen? 


Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Das Urteil der PC-Games-Leser: 

Die Stärken und Schwächen 


I Witzige Sprüche 
I Cooles Western-Szenario 
I Sehr gute Synchronisation 
I Schöne Zeichentrick-Grafik 
I Nachvollziehbare Rätsel 


em spanischen Entwickler-Team Revistronic ist es egal, 
wenn Adventures von großen Firmen wie Lucas Arts als 
nicht markttauglich eingestuft werden: Man ist bereits dabei, 
einen Nachfolger zu The Westerner zu programmieren. Dabei 


wollen die Hersteller auch die Anregungen der Spieler mit 
einffießen lassen. Ob das bedeutet, dass die Futtersuche im 
dritten Teil wegfällt? Die wurde von den PC-Games-Lesern näm¬ 
lich am stärksten bemängelt. 


fl Unnötige Futteraktionen 
Ei Zu kurze Spieldauer 
El Zu wenig Rätsel 
El Vorhersehbare Story 
fl Vereinzelt schlechte Perspektive 


o 


VIER FRAGEN AN DEN HERSTELLER 


ES IMMER SPIELER, DIE SICH BESCHWEREN." 


„NATÜRLICH GIBT 

PC Games: Lucas Arts stellte die Entwicklung 
von Sam & Max 2 ein - mit der Begründung, es 
gäbe auf dem Markt keinen Platz für Adventures? 
Hernan: „Im PC-Segment sind nur noch be¬ 
stimmte Genres gefragt Adventures gehören lei¬ 
der schon lange nicht mehr zu dieser Gruppe. 
Schade eigentlich, denn wir beobachten dies 
schon länger und finden es traurig. Sogar die 
Presse schaute über einen langen Zeitraum hin¬ 
weg unbeteiligt zu, wie das Adventure-Genre aus¬ 
stirbt. Vielmehr freut uns jetzt das aufkeimende 
Interesse. Wir denken, dass daher die Entschei¬ 
dung von Lucas Arts hier ihren Ursprung findet: 
Sie haben ein großes Unternehmen, das stark 
vom jeweiligen Trend abhängig ist, und der führt 
momentan eher in andere Genres.“ 

PC Games: Viele Spieler beschweren sich darü¬ 
ber, dass sie in The Westemer Nahrung und Geld 
finden müssen. Elemente, die in einem Adventure 
fehl am Platze sind? 

Hernan: „Natürlich gibt es immer Spieler, die 
sich beschweren - über die Sachen, die du 
einbaust. Und über die Sachen, die du nicht 
einbaust. Wo ist also die Grenze? Hauptsache 
ist doch, dass ein Spiel insgesamt Spaß macht. 



HERNAN CAST1LLO BRIAN ist Ge¬ 
schäftsführer und Chefprogram¬ 
mierer bei Revistronic. 


Und wir finden, dass The Westerner dies doch 
auch tut. Dem einen gefällt etwas, dem anderen 
nicht. In den nächsten Jahren werden wir wohl 
noch Zeit genug haben, einen Mittelweg zu finden. 
Die Spielegemeinde hat sich in den vergangenen 
Jahren sehr stark verändert und wir denken, dass 
es wichtig ist, neue Wege zu finden, damit Adven¬ 
tures ihr angestaubtes Image verlieren.“ 

PC Games: Manchmal stören in The Westerner 
die Kameraperspektiven. Wäre 2D-Grafik da 
nicht die bessere Wahl gewesen? 


Heman: „Dank 3D können wir mit der Kamera¬ 
führung Dinge anstellen, die in den 2D-Spielen 
bisher nicht möglich waren. Ein Großteil der Sze¬ 
nen in The Westerner lebt gerade von diesen 
Einstellungen. Außerdem sind die Zwischen¬ 
sequenzen nicht mehr vom eigentlichen Spiel zu 
unterscheiden und wir können wesentlich flüssi¬ 
gere und dynamischere Animationen der Charak¬ 
tere in 3D erzeugen. Deswegen glauben wir, dass 
3D-Grafik dem Adventure-Genre wieder zu mehr 
Anerkennung verhelfen wird - das größte Problem 
war doch auch immer, dass die Technik im Ver¬ 
gleich zu anderen Genres nicht ansprechend 
genugfürden Käuferwar. Zu den wenigen unglück¬ 
lich gewählten Kameraeinstellungen möchte ich 
sagen: Aller Anfang ist schwer und für den ersten 
Versuch war es doch schon mal ganz gut, oder?" 
PC Games: Wie sieht's aus mit einer Fortset¬ 
zung? 

Hernan: „Die wird es geben. Sie wird da anfan¬ 
gen, wo The Westemer aufhörte. Im Augenblick 
arbeiten wir die ganzen Vorschläge und Wünsche 
der Spieler ab. Für uns ist es wichtig, aus Fehlern 
zu lernen, um mit dem Nachfolgeprodukt die Fans 
besserzufrieden zu stellen.“ 


Die Meinung der 
PC-Games-Leser: 

JAROSLAV NEVOLE, Schüler aus Ergeshausen: 
„Als ich The Westemer zum ersten Mal spielte, war ich 
schlichtweg begeistert von der tollen Grafik, den lusti¬ 
gen Charakteren und der schönen Spielwelt. Nachdem 
ich anfangs ziellos umhergeirrt bin, hab ich mich dann 
aber an die Handlungsfreiheit gewöhnt und hatte viel 
Spaß bei den Dialogen und den schönen Rätseln.“ 

ANDREAS SCHNEIDER, Zivi aus Saarwellingen: 
„Direkt nach Erscheinen bin ich in den nächsten Laden ge¬ 
stürzt und habe mir The Westerner gekauft. Ein Entschluss, 
den ich nicht bereuen sollte! An alle Adventure-Uebhaber 
da draußen: Kauft euch The Westemer! Es ist nicht nur ei¬ 
nes der wenigen derzeit erschienenen Adventures, sondern 
auch absolut genial mit schrägem Humor und guter Story!" 

OLIVER FRANK, Sachbearbeiter aus Düsseldorf: 
„The Westerner ist ein solides 3D-Adventure, das von sei¬ 
nem tollen Humor lebt, welcher in gut synchronisierter 
Sprachausgabe wiedergegeben wird. Die Rätsel sind nicht 
zu schwer, aber doch so fordernd, dass man einige Stunden 
bei der Stange gehalten wird. Für alle, die Monkey Island 
mochten, ist The Westemer eine lohnende Investition.“ 

JÜRGEN EDERMANN, Angestellter aus Neidenburg: 
„The Westemer kommt zwar nicht ganz an die ganz großen 
Klassiker aus dem Hause Lucas Arts heran, aber fast! Toll 
fand ich den Humor und die witzige Sprachausgabe, doch die 
Entwickler hätten vielleicht etwas mehr Zeit in eine spannende 
und weniger voraussehbare Geschichte stecken sollen. 
Nichtsdestotrotz ein absoluter Pflichttitel für Adventure-Fans!“ 


PC Games Juni 2004 


131 ■ 



























Test | Online-Rollenspiel 




ONUNE-SPia 


CANDY 


(ftecfdyi 23)%s requests a deal 


BEICHWERDEN In den Stad-' 
tenstellen Spieler Händier-auf, 

s/i 4 ^ ^ v 

die selbstständig-angebo^ne 
Gegenstände-verkau^n> 


In Korea ist Ragnarök Online so bekannt wie hierzulande Gerhard 
Schröder. Jetzt möchte das Online-Rollenspiel Deutschland einnehmen. 


TEAMWORK In die Wildnis 
kann man sich zwar auch 
alleine wagen, doch größere 
Ausflüge unternimmt man 
besser in einer Gruppe. 


1 enn man Diablo 2 
durch den Weichspül- 

_gang j a g en würde, 

käme dabei Ragnarök Online 
heraus: Aus der Vogelperspek¬ 
tive stapfen Sie durch ein Aben¬ 
teuerland und hauen mit der 
Maus Monster tot. Das sind in 
den ersten Spielstunden Hüpf- 
bälle und Wuschelköpfe, später 
Mini-Geister und rosa Bären, 
säuberlich in fernöstliche Nied¬ 
lichkeitsform gepresst. Auch 
die Spielfiguren sehen so aus, 
wie es das Anime-Gesetz vor¬ 
schreibt: großer Kopf, kleiner 


Körper, Haar wie Feuer. Die 
Reise beginnen Sie als Anfän¬ 
ger, der nichts kann außer 
schlagen. Ab Level 10 wählen 
Sie einen der zwölf Berufe. 
Dann sind Sie Bogenschütze, 
Schwertkämpfer oder Heiler. 
Andere verdienen sich abseits 
vom Schlachtfeld als Händler 
eine goldene Nase. Obwohl 
Ragnarök Online äußerlich 
den Anschein eines Kinder¬ 
spiels erweckt, wartet im Inne¬ 
ren eine Komplexität, wie man 
sie von ausgewachsenen Rol¬ 
lenspielen kennt: Sie managen 


unzählige Gegenstände, Fähig¬ 
keiten und Statuswerte und be¬ 
suchen etliche Dungeons, Städ¬ 
te und Burgen. Im Kontrast da¬ 
zu laufen die Kämpfe simpel 
ab; ein Mausklick genügt, dann 
schwirrt eine Zahl über dem 
Monster, die Ihren Schaden dar¬ 
stellt. Ragnarök Online wird 
nicht im Laden erscheinen, son¬ 
dern muss auf www.euro-ro.net 
heruntergeladen werden - kos¬ 
tenlos. Wer sich nach dem Frei¬ 
monat zum Weiterspielen ent¬ 
schließt, zahlt monatlich rund 
zehn Euro. thomas weiss 


MEINUNG 

THOMAS WEISS 



Ragnarök Online ist trotz 
familienfreundlichem Look 
ein waschechtes Online- 
Rollenspiel. 


Wie alle Online-Rollenspiele - mit Ausnahme von World of Warcraft - 
braucht Ragnarök Zeit, um sich zu entfalten: Der Beginn ist wegen des 
überlangen, aber nicht sonderlich hilfreichen Tutorials zäh - und dass ich 
mich als Einsteiger bis zu einem bestimmten Level keiner Gruppe anschlie¬ 
ßen kann, ist eine Design-Idee, die ich nicht nachvollziehen kann. Doch 
später, wenn man den ersten Beruf und damit ständig neue Fähigkeiten er¬ 
lernt, schnappt die Suchtfalle zu: Man will die Welt erkunden, Kniffe aus¬ 
probieren, Geld verdienen und ganz, ganz groß werden. Leider wird die 
Atmosphäre von der veralteten Grafik gebremst: Sich ruckartig drehende 
2D-Figuren wirken auf einem 3D-Areal deplatziert Dafür läuft das Spiel 
auch auf Oldie-PCs ohne Murren. Wer tolerant gegenüber fernöstlicher Zei¬ 
chenkunst ist, schaut sich Ragnarök Online kostenlos an: www.euro-ro.net . 


TESTURTEIL 

Ragnarök Online 


ENTWICKLER 

Gravity 

PREIS 

Ca.€ 10,- 

USK 

Ab 6 Jahren 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger. Fortgeschrittene, Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar Mittel 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: - 

Internet: - 1 Sp./Packung 
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Die New York^r^ Anwalt in Kate Walk* 
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Alle PC-Systeme werder);$^n4ardnnäß}g ohne Betriebssystem ausgeliefertl 

#/ . Windows XP Home zzgl. 95,- € fnkl. Installation 
1 Windows XP Pro zzgl. 149,- € inkl. Installation 


1 1 . 


AMD Athlon XP 2600+ 


Nachnahme nur 9,90 € 
Vorkasse ist Portofrei! 


• Prozessor: AMD AthlonXP 2600+ Barton 

• Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M3 

• Arbeitsspeicher: 256MB RAM MDT PC333 

• Mainboard: DFI KM400MLV 

• Festplatte: 80GB Excelstore ATA100, 7200 u/min. 

• Grafikkarte: onboard Shared Memory 64MB 

• Laufwerke: DVD/CD 16x/48x MSI, 3,5“ Mitsumi 

• Gehäuse: 300 Watt Midi Tower mit Front USB 

• Software: Treiber CD & Heft zum Mainboard 

• Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 

mit Serial ATA und RAID-Kontroller! 


299 


AMD Duron 1800 (1,8 Ghz) 


Prozessor: AMD Duron 1800 (1,8 Ghz) 

Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M3 

Arbeitsspeicher: 128MB RAM MDT PC333 

Mainboard: DFI KM400MLV 

Festplatte: 40GB Excelstore ATA100, 7200u/min. 

Grafikkarte: onboard Shared Memory 64MB 

Laufwerke: 52x CD-ROM 

Gehäuse: 300 Watt Midi Tower mit Front USB 

Software: Treiber CD & Heft zum Mainboard 

Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 


EINES PCS DABEI! 


DVD-ROM: DasTelefonbuch, 
GelbeSeiten, Routenplaner 
Frühjahr 2004 


mit Serial ATA und RAID-Kontroller! 

215 , 


r AMD Athlon XP 2800 + 



Prozessor: AMD AthlonXP 2800+ Barton 
Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M3 
Arbeitsspeicher: 256MB RAM MDT PC333 
Mainboard: ASROCK K7S8X 
Festplatte: 80GB Excelstore ATA100, 7200 u/min. 
Grafikkarte: VGA Radeon 9200SE 128MB 
Laufwerke: DVD/CD 16x/48x MSI, 3,5“ Mitsumi 
CD-Brenner 52x Samsung/MSI + Brennsoftware 
Gehäuse: 300 Watt Midi Tower mit Front USB 
Software: Treiber CD £t Heft zum Mainboard 
Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 


399 ,-, 



AMD Athlon XP 3000+ 


Prozessor: AMD Athlon XP 3000+ Barton 
Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M3 
Arbeitsspeicher: 256MB RAM MDT PC333 
Mainboard: ASROCK K7S8X 
Festplatte: 80GB Excelstore ATA100, 7200u/min. 
Grafikkarte: VGA Radeon 9600SE, 128MB 
Laufwerke: DVD/CD 16x/48xMSI, 3,5“ Mitsumi 
CD-Brenner 52x Samsung/MSI + Brennsoftware 
Gehäuse: Design Miditower mit Kaltlichtkatode 
und Frontbeleuchtung, Front USB 
Netzteil: 350 Watt Supersilent (sehr leise) 
Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 



AMD Athlon XP 3000+ 


Prozessor: AMD Athlon XP 3000+ Barton 
Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M1 
Arbeitsspeicher: 512MB RAM MDT PC333 
Mainboard: ASUS A7V8X-X 
Festplatte: 160GB Samsung ATA133, 7200u/min. 
Grafikkarte: VGA Radeon 9600SE, 128MB 
Laufwerke: 8xDVD+/-R/RW NEC2500, 3,5“ 
Gehäuse: Design Miditower mit Kaltlichtkatode 
und Frontbeleuchtung, Front USB 
Netzteil: 350 Watt Supersilent (sehr leise) 
Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 



AMD Athlon 64 3200+ 


Prozessor: AMD Athlon64 3200+ 1MB Cache 
Prozessorkühler: Thermaltake TR2-M6 
Arbeitsspeicher: 512MB RAM MDT PC400 
Mainboard: MSI K8TM-ILS 
Festplatte: 160GB Samsung ATA133, 7200u/min. 
Grafikkarte: VGA Radeon 9600SE, 128MB 
Laufwerke: 8xDVD+/-R/RW NEC2500, 3,5“ 
Gehäuse: Design Miditower mit Kaltlichtkatode 
und Frontbeleuchtung, Front USB 
Netzteil: 350 Watt Supersilent (sehr leise) 
Gewährleistung: 2 Jahre Gewährleistung 


Wir verwenden ausschließlich getestete Qualität namenhafter Hersteller! Angebote nur solange der Vorrat reicht. Druckfehler und Irrtümer Vorbehalten. 


-> weitere aufrüstbare PC-Systeme sowie diverses Zubehör finden Sie in unserem 24h-Onlineshop unter: 

www.lahoo.de 

Lahoo Computer • Am Dobben 10 • D - 26639 Wiesmoor Tel. (0 49 44) 91 37-0 


v;y. -- — 




































So bewerten die PC-Games-Leser 
(in Schulnoten): 

GRAFIK 

Animationen 2 

Grafik (Spielwelt, Effekte) 2 


SOUND 

Kommentare/Sprachausgabe 

2 

Musik 

3+ 

Soundeffekte 

2+ 


SPIELDESIGN 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrades 2 

Einsteigerfreundlichkeit 2- 

Innovationen 3 

Langzeitmotivation 2- 

Steuerung 1- 

Mehrspielermodus 3+ 

Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcoames.de 


Würden Sie Colin McRae Rally 04 weiterempfehlen? 

Nein 11%_ 


Quelle: Umfrage unter 1.000 registrierten Usern von www.pcgames.de 


Das Urteil der PC-Games-Lesen 

Die Stärken und Schwächen 


I Flotte Grafik 
I Hoher Realismusgrad 
I Spektakuläres Schadensmodell 
I Wirklichkeitsnahe Fahrphysik 
I Originalgetreu nachgebildete Autos 


I Pixelige Streckengrafik 
I Hoher Schwierigkeitsgrad 
I Umständliche Menüführung 
I Dürftige Streckenauswahl 
I Langweilige Hintergrundmusik 


~^T| eit 1998 zieht die Rennserie mit dem schottischen Rallye- 
^ Weltmeister Colin McRae Millionen von Spielern in ihren 
Bann. Kein anderes Spiel setzt den Rallyesport realistischer in 
Szene. Dieser Meinung sind auch die Leser der PC Games: 89 


zent raten davon ab. Vor allem die Grafik, die Steuerung und der 
ausgewogene Schwierigkeitsgrad heimsen in unserer Umfrage 
durchweg Bestnoten ein. An der Optik scheiden sich aber 
anscheinend die Geister - denn die Mehrzahl der Leser wünscht 


Prozent empfehlen den Kauf uneingeschränkt, lediglich 11 Pro- sich für den fünften Teil insbesondere eine bessere Grafik. 


_ FÜNF FRAGEN AN DEN ENTWICKLER _ 

„Colin 05? Wer redet denn jetzt schon von Colin 05?" 


PC Games: Glückwunsch, Chris! Unglaubliche 
89 Prozent unserer Leser lieben Colin McRae 
Rally 04. Im Gegensatz zu Colin McRae 3.0, das 
doch einige Mängel hatte. Was musstet ihr 
gegenüberTeil 3 ändern und wie zufrieden seid ihr 
mit dem Ergebnis? 

Southall: „Welches Spiel braucht denn keine 
Verbesserungen? Wir werden uns niemals hin¬ 
stellen und sagen: ,So, das ist jetzt das perfekte 
Spiel, vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit, wir 
gehen dann auch nach Hause und kommen nicht 
wieder!' Der fehlende Online-Modus war sicher 
das größte Handicap von Colin McRae Rally 3.0, 
leider hatten wir damals nicht genügend Zeit für 
diese Entwicklung. Mit Colin McRae 04 sind wir 
sehr zufrieden. Die verbesserte Steuerung tut 
dem Spiel sehr gut und der Wagen gibt dem Spie¬ 
ler viel mehr Feedback. Mir gefällt zudem der 
neue Sound, die PC-Version klingt mit entspre¬ 
chender EAX-Hardware einfach überragend.“ 

PC Games: Die Force-Feedback-Unterstüt- 
zung könnte nach Meinung unserer Leser besser 
sein. Plant ihr hierfür noch einen Patch? 



CHRIS SOUTHALL ist Executive 
Producer bei Codemasters. 


Southall: „Es ist natürlich eine große Heraus¬ 
forderung, auf alle Kundenwünsche perfekt zu 
reagieren. Wir haben für die eingängige Lenkrad¬ 
steuerung in Colin McRae Rally 2.0 viel Lob be¬ 
kommen und uns nach der Kritik am dritten Colin 
in Teilen daran orientiert. Sollte sich die Kritik 
häufen oder anhalten, kann man sicher über 
einen Patch nachdenken.“ 


PC Games: Einige unserer Leser fragen sich, 
warum ihr die Nacht-Etappen entfernt habt. 
Southall: „Dafür gab es zwei Gründe: Weder wir 
noch das Gros der Spieler waren von diesen 
Etappen besonders angetan. Da fiel es uns nicht 
schwer, eine Entscheidungzu treffen." 

PC Games: Bist du selbst ein Motorsport-Fan? 
Southall: Ja, ich hab mich schon immer für 
Motorsport interessiert. Ich war dieses Jahr 
bereits mehrfach bei Meisterschaften und werde 
zudem bald meine deutschen Codemasters-Kol- 
legen besuchen, um mit ihnen ein DTM-Rennen 
anzusehen. Die Formel 1 ist natürlich auch inte¬ 
ressant. Wobei dieser eine deutsche Fahrer im 
Moment etwas die Spannung herausnimmt. Wie 
war noch mal sein Name?“ 

PC Games: Schumacher... Michael Schuma¬ 
cher. Ohne h im Schu. Was können wir von Colin 
McRae Rally 05 erwarten? Viele Spieler wün¬ 
schen sich einen Karrieremodus ä la V-Rally 3...? 
Southall: „Colin 05? Wer redet denn jetzt 
schon von Colin 05? Hast du überhaupt schon 
Colin 04 durchgespielt?“ 


Die Meinung der 
PC-Games-Lesen 

THOMAS AIGNER, Schüler aus Buchkirchen (A): 
„Ein schönes Rennspiel für zwischendurch. Die Fahrphysik 
ist wie immer perfekt und die Grafik erneut verbessert. Aller¬ 
dings ist die Streckengrafik nicht sehr detailliert Gefallen 
haben mir die Reparaturen zwischen den Rennen. Der Mehr¬ 
spielermodus wäre mir ohne Geisterautos lieber gewesen. 
Nichts macht mehr Spaß, als seine Freunde zu rammen!* 

TOBIAS T1ESS, Azubi aus Frauenprießnitz: 

„Colin McRae Rally 04 ist eine gelungene Fortführung der 
Serie. Zwar hätte ich mir ein realistischeres Fahrverhalten 
gewünscht, jedoch macht es auch so sehr viel Spaß, sein 
Auto in die Kurven zu werfen und das Heck zum Ausbrechen 
zu bringen. Deshalb freue ich mich auch auf einen möglichen 
Nachfolger, der dann hoffentlich noch realistischer sein wird.* 

ANDREAS FÖHLINGER, Schüler aus Nürnberg: 
„Spitzenmäßige Grafik, coole Fahrphysik, tolle Crash- 
Animationen, abwechslungsreiche Strecken - einfach ein 
gutes Spiel. Super, dass man jetzt auch wieder mit ande¬ 
ren Autos als nur mit dem Ford von Colin McRae fahren 
kann. Der Mehrspielermodus macht ebenfalls sehr viel 
Spaß. Ich spiele meistens gegen Freunde im Netzwerk.“ 

STEFAN REHM, Student aus Dormitz: 

„Nach dem etwas enttäuschenden dritten Teil wieder 
ein Kracher aus dem Hause Codemasters. Prima, dass 
ich endlich mehr Fahrzeuge zur Auswahl habe. Weniger 
gefallen hat mir die veraltete Streckengrafik und auch 
der Schwierigkeitsgrad ist ganz schön hoch. Gerade 
Anfänger wie ich sind so oftmals chancenlos." 
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R e n n s p i e I 


HEIMSPIEL Auch auf dem Nürnberger 
Norisring kann man seine Fahrkünste 
unter Beweis stellen. 








Hrnffl 




Ein Rennspiel, das Geschichte schreibt: Der Uberraschungshit DTM Race 
Driver geht in die zweite Runde und braust der Konkurrenz erneut davon. 


eutsche Touren wagen in sein Heck. Funken fliegen, 
Meisterschaft, Hocken- Rauch steigt auf, ein Heckspoi- 
heirn, letzte Runde. 1er segelt durch die Luft und 
Motoren heulen auf. Ehe Sie blinkende Lämpchen auf Ih- 
sichs versehen, schlängeln sich rem Armaturenbrett signali- 
zwei Konkurrenten an Ihrem sieren, dass an Ihrem Wagen 
Abt-Audi-TT vorbei. Vom Ehr- einiges nicht mehr in Ordnung 
geiz gepackt, treten Sie das ist. Mit letzter Kraft rollen Sie 
Gaspedal bis aufs Bodenblech an Bord Ihrer verbeulten Renn- 
durch und heizen den beiden semmel abgeschlagen über die 
hinterher. Plötzlich steigt Ihr Ziellinie, wo man Sie bereits 
Vordermann in die Eisen, und erwartet ... „Was genau war 
bevor Sie reagieren können, das? Du sollst hier Rennen ge- 
krachen Sie mit vollem Tempo vvinnen und nicht Auto-Scoo- 


ter fahren!", schnauzt Sie der den Formufa Ford, um in der 
schroffe Teamchef Rick an, gleichnamigen Rennserie aufs 
während er in sein Wohnmo- Podest zu fahren und drin- 
bil stampft. Warum der gute gend benötigte Preisgelder 
Mann so sauer ist? Dank Ihrer einzuheimsen. So beginnt die 
miesen Platzierung sind er erste des acht Saisons umfas- 
und sein Rennstall endgültig senden Karrieremodus von 
pleite. Mangels Kohle müssen DTM Race Driver 2. 

Sie ab sofort kleinere Brötchen 
backen. „Du hast Potenzial, Reifen-Oper 
aber das war es auch schon!". Geht es anfänglich noch da¬ 
lässt Rick Sie wissen und steckt rum, Kohle in die Team-Kasse 
Sie sogleich ins Cockpit eini- zu spülen, zählt in späteren 
ger museumsreifer Flitzer wie Rennen nur noch die Platzie- 
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Test | Rennspiel 


Wisch und weg: Das fehlt bei DTM Race Driver 2! 



I Ryan McKane (Der Protagonist des Vorgängers) 

Das Leben des Ryan endete kurz und schmerzlos im Papierkorb des Konzeptautors von 
DTM Race Driver 2. Da den übereifrigen Jungspund niemand so recht leiden konnte, muss¬ 
te der smarte Hauptdarsteller des ersten Teils seinen Renn-Overall an den Nagel hängen 
und Platz für einen neuen Rennspiel-Helden schaffen - nämlich für Sie! 


I Motion Blur (Grafische Verwischeffekte bei hohem Tempo) 

Auch der berühmte Wischeffekt zur besseren Darstellung des Geschwindig¬ 
keitsgefühls fehlt. Als Grund dafür nennt Codemasters die Beschwerden zahl¬ 
reicher Spieler, bei denen es zu technischen Problemen bei der Darstellung 
kam. Pech für all diejenigen, bei denen es keinerlei Schwierigkeiten gab: 
Optional zuschalten kann man „Motion Blur" ärgerlicherweise nicht. 


rung. Allerdings muss man 
nicht jedes Rennen gewin¬ 
nen, um weiterzukommen. Es 
reicht auch, aufs Podium oder 
in die Punkteränge zu fahren 
oder vor einem bestimmten 
Konkurrenten die Ziellinie zu 
passieren. Wer an den hoch ge¬ 
steckten Zielen oder dem stetig 
steigenden Schwierigkeitsgrad 
scheitert, wird noch einmal auf 
die Strecke geschickt und muss 
einzelne Kurse oder gar die 
komplette Rennserie wieder¬ 
holen. Und wozu der ganze 
Stress? Um am Ende der acht 
Saisons einen Platz im renom¬ 
mierten Shark-Rennteam zu 
ergattern. Doch bis dahin ist 
es ein weiter Weg, den Ih¬ 
nen Codemasters erneut mit 
einer ziemlich oberflächlichen 
Hintergrundgeschichte rund 


um den Rennzirkus versüßen 
möchte. Von Boxenludern bis 
hin zu eifersüchtigen Konkur¬ 
renten und allerlei Intrigen - 
es wird kein Klischee ausge¬ 
lassen. Immerhin sind die 
ehemals pixeligen Zwischen¬ 
sequenzen der PS-Seifenopfer 
schicken Renderszenen gewi¬ 
chen. Außerdem haben die 
Entwickler das biedere Poly¬ 
gon-Büro entsorgt und durch 
ein schlichtes Laufbahn-Menü 
ersetzt. Hier erkennen Sie, wie 
viel Prozent des Karriere¬ 
modus Sie bereits gemeistert 
haben, und entscheiden, in 
welcher von meist zwei zur 
Wahl stehenden Rennserien 
Sie als Nächstes an den Start 
gehen möchten. Ärgerlich: In 
den komplett neu gestalteten 
und nur per Tastatur zu bedie¬ 



nenden Menüs ist die Navi¬ 
gation merklich komplizierter 
als zuvor. 

Fett, fetter, DTM Race Driver 2 

Im Laufe Ihrer Karriere er¬ 
warten Sie 33 Meisterschaften 
mit 125 Rennen und somit 
ein deutlich umfangreicheres 
Angebot als noch beim ersten 
Teil. Mit Erfolgen im Kar¬ 
rieremodus schalten Sie neue 
Strecken und Fahrzeuge für 
Einzelrennen und Zeitfahren 
frei. Neben der bekannten 
Sportwagen- und Formel- 
Klasse stehen diesmal auch 
Rallye-, Stock-Car- und sogar 
Supertruck-Meisterschaften 
auf dem Programm. Wahn¬ 
sinn! Der Fuhrpark ist mit 38 
Original-Fahrzeugen ebenfalls 
erstklassig bestückt und lässt 
Auto-Liebhaber mit der Zunge 
schnalzen. 

So können Sie den 450-PS- 
starken Edel-Sportflitzer Aston 
Martin DB9 über die Strecken 
prügeln oder mit dem James- 
Bond-erprobten Vorgänger¬ 
modell DB7 Gas geben. Des 
Weiteren mit am Start: der 
Hubraum-Riese Ford GT, ein 
pfeilschneller Koenig C62, der 
Nissan Skyline GT-R, ein Ja¬ 


guar XJ220 oder der Land Ro¬ 
ver Bowler Wildcat. Wer auf 
ältere Semester steht, kann 
auch mit einem 70 Jahre alten 
Ford Hot Rod Coupe oder ei¬ 
nem 68er Ford Mustang seine 
Runden drehen. 

Die Mischung macht's! 

Obwohl der zweite Teil von 
Codemasters Referenz-Raser 
ein souveränes „Ultimate Ra- 
cing Simulation" im Untertitel 
trägt, hat DTM Race Driver 2 
mit lupenreinen Renn-Simula- 
tionen ä la Grand Prix 4 oder 
Colin McRae 4 nicht viel ge¬ 
mein. Das Fahrmodell ist nach 
wie vor ein gelungener Mix 
aus Simulation und Arcade 
und verzeiht kleinere Fahrfeh¬ 
ler durchaus. Gröbere Schnit¬ 
zer hingegen werden knallhart 
bestraft: Wer mit 200 Sachen 
über das saftige Grün kachelt 
oder zu schnell aus einer Kur¬ 
ve heraus beschleunigt, legt 
garantiert einen rundenre¬ 
kordvernichtenden Dreher 
hin. Eine Musteranleitung für 
unfallfreies Fahren gibt es 
jedoch nicht - schließlich steu¬ 
ert sich jedes der 38 Fahr¬ 
zeuge anders. Dafür haben 
die Entwickler Unmengen an 



Benzinverbrauch 


ca. 35 Stunden 


Eigene DTM-Meisterschaft 


Environment Mapping 


Mix aus Arcade und Simulation 


Fahrmodell 


Kameraperspektiven 


Maximale Wagenanzahl auf der Strecke 


Schadensanzeige 


Totalschäden 


Unterschiedliche Kl-Typen 


Windschatten 


Ja, ca. 25 Minuten In-Game-Grafik 


Zwischensequenzen 


DTM Race Driver und DTM Race Driver 2 im Vergleich 


Fakten, Fakten, Fakten - wir haben ganz genau hingesehen und zeigen Ihnen die wichtigsten Unterschiede beider Spiele. 

Ja 

ca. 50 Stunden 
Ja 
Ja 

Mix aus Arcade und Simulation 
4 
21 
Ja 
Ja 

Ja, 4 Varianten 
Ja 

Ja, ca. 35 Minuten vorgerenderte Szenen 
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SCHÄDLICH 

,at Leon sieht etwas 
mitgenommen aus. 
Am Tacho erkennen 
wir, wie schwer Auf¬ 
hängung oder Reifen 
beschädigt sind. 


MONSTRÖS Die 

trägen Supertrucks 
über die Piste zu ma 
növrieren ist alles 
andere als ein leich¬ 
tes Unterfangen. 


RE&JOl 


Fahrzeug- und Telemetrieda¬ 
ten ausgewertet und ins Spiel 
übertragen. Dass sich ein 
Ford9000-Supertruck träger als 
ein flotter Subaru Impreza 
WRX lenkt, dürfte klar sein. 
Aber auch die Unterschiede 
zwischen fast baugleichen 
Autos wie der mit anderen PS- 
Zahlen und Motoren bestück¬ 
ten DB-Klasse von Aston Mar¬ 
tin werden deutlich. Hinzu 
kommen die Nehmerqualitä¬ 
ten der einzelnen 
Wagen. Während 
Sie mit einem Seat 
Leon gefahrlos ei¬ 
nen Konkurrenten 
aus der Kurve 
drängen können, 
kann eine Feindbe¬ 
rührung im Formel-l-Plagiat 
„Master Grand Prix" aufgrund 
der fehlenden Kotflügel schon 
mal ein Vorderrad kosten und 
somit das Aus bedeuten. 

Schaden-Freude 

Bei Unfällen jeglicher Art 
kommt das nigelnagelneue 
Schadensmodell ins Spiel, von 
Codemasters liebevoll „Termi¬ 
nal Damage Engine" getauft. 
Um Karambolagen und 
Crashs möglichst realistisch 


darzustellen, haben die Ent¬ 
wickler jedes Auto in Scha¬ 
denszonen aufgeteilt und die 
Bereiche mit knapp 70 einzel¬ 
nen Einschlag-Messpunkten 
versehen. Melden diese Senso¬ 
ren eine Kollision, wird der 
Schaden anhand von Richtung 
und Geschwindigkeit in Echt¬ 
zeit berechnet. Klingt gut und 
belohnt die Spieler in der Pra¬ 
xis tatsächlich mit noch spek¬ 
takuläreren Unfällen. Gab es 


beim ersten Teil nur kleinere 
Kratzer und Beulen, zerreißt es 
nun bei härteren Zusammen¬ 
stößen die komplette Frontpar¬ 
tie, Glasscheiben zerbersten 
und Fahrertüren lösen sich aus 
der. Verankerung. Abgefallene 
Teile bleiben zudem auf der 
Strecke liegen und behindern 
den nachfolgenden Verkehr. 
Die äußerlichen Schäden ha¬ 
ben genauso Einfluss auf 
die Wagenleistung wie Defekte 
an Motor, Getriebe, Schaltung 


oder Lenkung. Neu sind auch 
Totalschäden: Wer seinen Wa¬ 
gen mit mehr als 200 Kilo¬ 
metern pro Stunde gegen eine 
Wand jagt, riskiert entweder 
einen Achsenbruch oder einen 
Motorplatzer - beides ist 
gleichbedeutend mit dem En¬ 
de des Rennens. Ärgerlich: Wie 
in unserer Preview-Version ist 
es nach wie vor möglich, auf 
einer Felge fahrend Geschwin¬ 
digkeiten von 150 und mehr 
Stundenkilometern 
zu erreichen. 

Kluge Gegner! 

Beim ersten Teil 
lag die eigentliche 
Schwierigkeit da¬ 
rin, den permanen¬ 
ten Attacken der übermäßig 
aggressiven Gegner aus dem 
Weg zu gehen. Oft genug 
rammten diese ihre Rivalen 
dennoch grundlos von der 
Strecke oder lösten unrealis¬ 
tische Massenkarambolagen 
aus. Das ist bei DTM Race 
Driver 2 anders. Um die knall¬ 
harten Konkurrenzkämpfe 
wirklichkeitsnah in Szene zu 
setzen, kommt ein komplett 
neues KI-Modell mit un¬ 
terschiedlichen Fahrer-Typen 


„Es ist problemlos möglich, 
Konkurrenten ungestraft 

von der Strecke zu rammen." 



VOLLES ROHR Wenn man 
den richtigen Bremspunkt 
verpasst, bricht der Wagen 
aus. Da hilft auch kein hek¬ 
tisches Gegensteuern 
mehr. 




Bilderbuch-Karriere 


Wie lebt es sich als hoffnungsvoller Nachwuchs-Rennfahrer? 
PC Games zeigt Ihnen, was Sie erwartet! 



Hop oder top Aller Anfang ist schwer. Im muffigen Wohnmobil 
stimmt Sie Rennleiter Nick auf die bevorstehenden Aufgaben ein. 
Nur wenn Sie ausreichend Preisgelder einfahren, geht es mit Ih¬ 
nen und seinem Rennstall weiter. 



Erste Erfolge Nach kleineren Anlaufschwierigkeiten meistern Sie 
die ersten Rennen mit Bravour und lassen die Konkurrenz weit 
hinter sich. In immer neuen Wettbewerben gilt es, aufs Podium 
zu fahren und Geld in die leeren Kassen zu spülen. 



Blondes Gift Kaum haben Sie die ersten Erfolge verbucht, schneit 
eine nervige Marketing-Tussi in Ihr Rennfahrer-Leben. Neben 
hohlen Sprüchen zieht Sie immerhin ein paar lukrative Werbe¬ 
verträge an Land. 



Klassen-Primus Endlich wieder DTM! Nach knapp der Hälfte des 
Spiels müssen Sie sich mit Bernd Schneider, Laurent Aiello und 
Co. messen. Wem das gelingt, der darf alsbald in der Fl-Kopie 
Masters Grand Prix an den Start gehen. 



Juhu, geschafft! Bei der finalen Meisterschaft, rollen Sie mit letz¬ 
ter Kraft auf dem Laguna-Seca-Kurs als Erster über die Ziellinie. 
Der Platz im Shark-Rennteam ist Ihnen sicher und der Karriere¬ 
modus nach über 20 nervenaufreibenden Stunden gemeistert. 
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Inhalt & Features 

• 33 Meisterschaften mit 125 Rennen 

• 56 Strecken 

(27 Original- und 29 Fantasy-Kurse) 

• 38 authentische Fahrzeuge 

• Karrieremodus mit Storyline 

• Gerenderte Zwischensequenzen 

• Mischung aus Arcade und Simulation 

• 21 Autos gleichzeitig auf der Strecke 

• Mehrspielermodus für bis zu 12 Spieler 


Zahlen & Fakten 


Genre: 

Motorsport 

Vergleichbare Spiele: 

Rallisport Challenge, DTM Race Driver 

Entwickler 

Codemasters 

Vom gleichen Entwickler 

Colin McRae-Serie, DTM Race Driver 

Publisher 

Codemasters 

Adresse des Publishers: 

Rosenheimer Straße 139, D-81671 München 

Telefon des Publishers: 

+49 089-499910 

Offizielle Website: 

www.codemasters.de/dtm2 

Website des Publishers: 

www.codemasters.de 

Website des Entwicklers: 

www.codemasters.de 

Beste Fansite: 

www.dtmracedriver.de 

Telefon-Hotline (Kosten): 

+44 (0) 1926 816065 (Mo. bis Fr. 8 bis 19 Uhr) 

Aftersempfehlung It. USK: 

Unbeschränkt 

Termin: 

Erhältlich 

Preis It. Hersteller 

Ca. €45,- 

Inhalt der Packung: 

1 DVD, Handbuch mit 16 Seiten 

Sprache Spiel: 

Deutsch 

Sprache Handbuch: 

Deutsch 


Durchschnittliche Spieldauer 35 Stunden 


Im Wettbewerb ^ 

Pro & Contra 


GRAFIK 

60 

85 

03 

© Hochdetaillierte Fahrzeuge und Strecken 
© Erstklassige Rauch- und Partikeleffekte 
© Vorgerenderte Zwischensequenzen 
©Wagen werden nicht dreckig 

Detailreichtum Spielwelt 

59 

81 

FEI 

Detailreichtum Objekte 

70 

87 

6a 

Vielfalt der Spielwelt 

61 

87 

EU! 

Animation der Objekte 

70 

88 

m 

Effekte 

51 

90 

Ea 

SOUND 

72 

80 

m 

© Stimmiger Soundtrack 

O Stark verbesserter Motorensound 

Musik 

66 

81 

81 

Soundeffekte 

69 

76 

ES 

Stimmen/Kommentar 

73 

86 

86 

STEUERUNG 

73 

87 

EH 

O Realistisches Fahrgefühl 
© Volle Unterstützung analoger 
Eingabegeräte 

© Nur vier Kameraperspektiven 

Bedienungskomfort/Navigation 

72 

90 

85 

Präzision der Steuerung 

78 

90 

na 

Übersichtlichkeit/Perspektive 

83 

87 

ciir 

ATMOSPHÄRE 

77 

90 

m 

© Hintergrundstory mit etlichen Wendungen 
©Witzige Charaktere 
© Nach wie vor Seifenoper-Handlung 

Spannung/Überraschungen 

78 

91 

CH 

Realitätsnähe/Glaubwürdigkeit 

83 

90 

EH 

Story/Dialoge/Kommentare 

59 

68 

F0T 

Inszenierung 

69 

77 

FEI 

SPIELDESIGN 

80 

88 

m 

O Umfangreicher Karrieremodus 

O Riesige Auswahl an Fahrzeugen und 
Strecken 

© Starke, teils etwas unfaire PC-Gegner 
© Knackiger Schwierigkeitsgrad, sehr 
gewöhnungsbedürftig für Einsteiger 

Komplexität/Spieltiefe 

84 

88 

cm 

Einsteigerfreundlichkeit 

54 

78 

72 

Ausgewogenheit des Schwierigkeitsgrads 

51 

7Q 

84 

QC 

84 

QC 

Verhalten der Computergegner 

Innovation 

l y 

61 

ÖD 

87 

ÖD 

80 

MEHRSPIELERMODUS 

80 

85 

ES 

© Schnelle, actionreiche PS-Duelle 
© Zahlreiche Einstellungsoptionen 
© Nur noch zwölf statt vormals 20 Mitspieler 

Abwechslung der Spielmodi 

71 

81 

81 

Interaktion mit Mit-/Gegenspielern 

65 

83 

83 

Einstellungsmöglichkeiten 

65 

83 

83 


TEST-AUSGABE: 

WERTUNG: 


PCG 05/99 PCG 04/03 PCG 06/04 

72 88 90 


WAS IST WAS? 

■ Schlechter als die h Besser als die 
Vergleichsspiele Vergleichsspiele 


Motivationskurve 




Q Spannung pur zu Spielbeginn: 
Der atmosphärisch starke Karriere¬ 
modus fesselt einen sofort. 


D Jetzt wird’s eng! Die letzte Stufe 


B Die Vorgaben werden härter und B Langsam haben wir den Dreh 
die Gegner besser. Kurse müssen raus. Neue Rennserien mit besseren des Karrieremodus ist verdammt 

mehrmals gefahren werden. Autos sorgen für Kurzweil. und nur was für echte Profis. 


Leistungs-Check 



WAS IST WAS? 


i Technisch unmöglich 



PROZESSOR 

RAM 

MINIMALE DETAILS 

Der Prozessor wird von DTM Race Driver 2 vor al- 

1 - 1 


zcl _ 

21500 1.000 

MITTLERE DETAILS 

IM| 



21500 1.000 

MAXIMALE DETAILS 

NI 

3E _ 

2I5ÖÖ 


800x 600, 32 BIT FARBTIEFE 
1.024x768, 32 BIT FARBTIEFE 
1.280x1.024 , 32 BIT FARBTIEFE 


Sichtweite gefordert. Taktet Ihr Prozessor mit we¬ 
niger als 1.900 MHz, setzen Sie die Einstellungen 
„Entfernungsgrafik“ und „Die Qualität der Auto¬ 
modelle“ auf einen mittleren Wert. Zudem sollten 
Sieden Regler für die „Schattenqualität“ auf die 
mittlere Einstellung ziehen - gerade beim Start, 
wenn zahlreiche Fahrzeuge dargestellt werden 
müssen, steigt die Spielgeschwindigkeit dadurch 
deutlich. 


GRAFIKKARTE 


KLASSE 1 KLASSE 2 

Geforce256, 

Geforce2-Serie. 

Geforce4-MX-Serie, 

Kyro 1/2. Radeon 
7000/7200/7500 


i n 


KLASSE 3 

Geforce4Ti-$efie 
Radeon 9500/9600/ 
9600 Pro 
GeforceFX 
5600/5600 Ufa 


Radeon 

850Q/900Q/9W0 
Geforce3Fi-200/500 
GeforceFX 
5200/5200 Ultra 


KLASSE 4 

Radeon 9500 Pro/ 
9700 (Pro) 
Radeon 9800 (Pro) 
GeforceFX 5800 (Utra) 
GeforceFX 5900 (URra) 


DTM Race Driver 2 ist bereits mit einer Grafikkarte 
der zweiten Leistungsklasse gut spielbar. Eine 
Geforce2 oderGeforce4 MX reicht ebenfalls aus, 
wenn Sie in 800x600 spielen. Auf die Motorhau- 
ben-Spiegelungen müssen Sie allerdings verzich¬ 
ten. Besitzer einer Karte der FX-5900-Reihe kön¬ 
nen vierfache Kantenglättung und 4:1 anisotrope 
Filterung aktivieren. Für Ati-Grafikkarten ließ sich 
mit unserer Testversion noch keine Kantenglättung 
aktivieren. Ab Radeon 9600 XT aktivieren Sie da¬ 
für den anisotropen Filter. 


128 MB 



1.024 MB 

Der Arbeitsspei¬ 
cher hat keinen 
Einfluss auf die 
Spielgeschwin¬ 
digkeit: Selbst 
mit 256 MByte 
können Sie an 
den Start ge¬ 
hen. 
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DerMeister 


SPIEGELGLATT Regen- 
Rennen schauen nett aus, 
sind aufgrund des rutschigen 
Untergrunds aber verdammt 
schwer zu fahren. 


zum Einsatz. Das Spektrum 
reicht hierbei vom Auf-der- 
Ideallinie-Fahrer über den 
Immer-spät-Abbremser bis 
zum hitzigen Dauer-Gasgeber. 
Außerdem weichen die PC-Pi- 
loten Hindernissen gekonnt 
aus und verhalten sich in den 
Rennen ihrer Position ent¬ 
sprechend. Unfehlbar sind die 
gegenüber dem ersten Teil 
stark verbesserten KI-Gegner 
dennoch nicht. Dreher, Ver- 
bremser, Ausritte von der 
Strecke oder Zusammenstöße 
kommen trotzdem vor. Eine 
Art Renn-Kommissar, der 
Regelverstöße wie bei Grand 
Prix 4 oder Fl Championship 
99-02 mit Zeitstrafen und Dis¬ 
qualifikationen ahndet oder an 
unübersichtlichen Stellen die 
gelbe Fahne schwenkt, hätte 
dem Spiel allerdings gut getan. 
So ist es problemlos möglich, 
einen Konkurrenten ungestraft 
von der Strecke zu rammen 
oder eine Schikane dreist abzu¬ 
kürzen. Das nervt genauso wie 
ein fehlendes Qualifying im 
Karrieremodus. Von welchem 
Platz Sie starten, bestimmt le¬ 
diglich ein Zufallsgenerator. 
Außerdem fehlen nach wie vor 
verlässliche Angaben über die 
Positionen Ihrer Gegner im 


Rennen. Auf Zwischenzeiten 
müssen Sie ebenfalls gänzlich 
verzichten. 

Saubere Grafik! 

Optisch setzt DTM Race 
Driver 2 auf die überarbeitete 
Grafik-Engine des ersten Teils. 
Sämtliche Fahrzeuge sehen ih¬ 
ren realen Vorbildern zum Ver¬ 
wechseln ähnlich und auch die 
einzelnen Strecken wurden re¬ 
alistisch in Szene gesetzt. Wer 
einen flotten Rechner besitzt, 
bekommt bei Auflösungen von 
1.920x1.440 Bildpunkten eine 
fast fernsehreife Präsentation 
mit hübschen Spiegelungen, 
aufwirbelnden Sandkörnern, 
realen Rauch-Effekten sowie 
sehenswerten Schnee- und Re¬ 
genrennen geboten. Weniger 
nett: einige unschöne Kanten¬ 
grafiken, die platten Zuschau¬ 
er,. seltene Ruckler sowie die 
grafisch öden Boxenstopps. 
Außerdem werden die Wagen 
nicht schmutzig, was vor allem 
bei den matschigen Rallyes 
ziemlich albern aussieht. 

Klingt gut! 

DTM Race Driver 2 unter¬ 
stützt Force Feedback sowie 
Digital- und Analog-Steue¬ 
rung. Zwar kann man seine 


Boliden auch mittels Tastatur 
unfallfrei über die Rennstre¬ 
cken lenken, sehr viel präziser 
geht das aber mit Gamepad 
oder Lenkrad. Dank der an¬ 
fängerfreundlichen Steuerung 
finden sich auch Neulinge 
schnell zurecht - wenngleich 
diese einige Runden mehr be¬ 
nötigen, um Erfolge zu feiern. 
Absolute Profis können den 
Schwierigkeitsgrad zudem auf 
den unverschämt schweren 
Pro-Simulation-Modus stellen 
und mit noch fieseren Com¬ 
putergegnern und manueller 
Schaltung an den Start gehen. 
Im Gegensatz zum Staubsau¬ 
ger-Sound des Vorgängers gibt 
es diesmal astreinen und stim¬ 
migen Motorensound auf die 
Ohren und Besitzer eines EAX- 
Advanced-Audio-Systems 
werden zudem mit einem be¬ 
sonders satten Klang belohnt. 
Fehlt noch was? Ach ja, der 
Mehrspielermodus. Hier ge¬ 
hen bis zu zwölf Kontrahen¬ 
ten im lokalen Netzwerk oder 
übers Internet an den Start. Bei 
DTM Race Driver waren es 
noch 20. Positiver Nebeneffekt 
der Sparmaßnahme: Die ner¬ 
vigen Lags des ersten Teils 
scheinen der Vergangenheit 
anzugehören. Christian Sauerteig 



Größer, schöner, spektakulärer und ganz ohne pomadigen Protagonisten - 
in DTM Race Driver 2 macht Codemasters fast alles richtig. Mir persönlich be¬ 
sonders wichtig: Während im Vorgänger so manches Rennen eher an Destruc- 
tion Derby denn an die DTM erinnert hat, agieren Ihre Rivalen nun deutlich fai¬ 
rer. Herumfliegende Spoiler zum Rennstart haben genauso Seltenheitswert wie 
nicht nachvollziehbare Massenkarambolagen. Allerdings haben mich nicht alle 
Rennserien wirklich gefesselt. Das liegt vor allem daran, dass häufig nur ein 
oder zwei verschiedene Autos zur Wahl stehen - ein Aston Martin Vanquish ist 
ja toll, aber wenn 20 davon über die Strecke zuckeln, macht sich der Wunsch 
nach Abwechslung breit. Dennoch: Dank konsequenter Verbesserungen sieht 
die Rennspielkonkurrenz von Race Driver 2 höchstens noch die Rücklichter. 


Der König ist tot, es lebe der 
König: Race Driver 2 setzt 
sich furios an die Spitze. 


MEINUNG 

CHRISTIAN SAUERTEIG 



DTM Race Driver 2 ist 
das Mekka für Motor¬ 
sport-Enthusiasten! 


Was für eine Fortsetzung! 

DTM Race Driver 2 müsste 
eigentlich XXL im Titel tragen, 
so fett ist der zweite Teil von 
Codemasters Sahne-Renn¬ 
spiel geraten. Der herausfor¬ 
dernde Karrieremodus fesselt 
mich trotz der nach wie vor 
seichten Story an den Monitor 
und das neue Schadensmo¬ 
dell schaut einfach nur klasse 
aus. Sowieso haben sich die 
Entwickler fast alle Kritikpunk¬ 
te der Spieler zu Herzen ge¬ 
nommen und umgesetzt. 
Windschatten, Benzinver¬ 
brauch, ein spitzenmäßiges 
Schadensmodell und sehr viel 
intelligentere Gegner - Renn¬ 
spielherz, was willst du mehr? 
Vielleicht eine bessere Hinter¬ 
grundgeschichte, weniger 
Schummeleien bei den Wett¬ 
kämpfen und animierte Bo¬ 
xenstopps. Aber auch ohne 
diese Features steckt in DTM 
Race Driver 2 mehr Rennspiel 
als in vergleichbaren Titeln. 


TESTURTEIL 

DTM Race Driver 2 


ENTWICKLER ANBIETER 

Codemasters Codemasters 

PREIS TERMIN 

Ca. €45,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Unbeschränkt Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Fortgeschrittene. Profis 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar Zwei Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 12 

Internet: 12 1 Sp./Packung 

TESTCENTER SS!*** 

Prozessor in Megahertz: 


900 1.500 2.100 

Arbeitssp eicher: 

BWri':« 256MB MlMiMtitellfllia 
Grafik-C hip-Klas sen: 

(3SSSI Klasse 2 jjjSSEIEESSEi 

PRO & CONTRA 

□ Sehr umfangreicher Kanrieremodus 
Q Starke Computergegner 
Q Realistisches Fahrmodell 
Q Spaßige Mehrspieleroptionen 
fl Nach wie vor sehr lineare Handlung 



Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie DTM RACE DRIVER oder 
TOCA 2 mochten. 
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Hier kann Andorra Europameis¬ 
ter werden und Holland-mal 
wieder-in der Qualifikation 
ausscheiden: Euro 2004 bringt 
die EM zum Seiberspielen. 


ie nächste Europa¬ 
meisterschaft 2004 in 
Portugal steht vor der 
Tür - und traditionell pünkt¬ 
lich zum Turnierstart auch die 
offizielle Simulation der FIFA- 
Macher von EA Sports. Wie 
gewohnt, kicken Sie hier nur 
international: Auch in Euro 
2004 müssen Sie auf Vereine 
komplett verzichten. Dafür 
sind allerdings alle 51 europäi¬ 
schen Nationalteams enthalten, 
vom Fußballzwerg Andorra bis 
zu etablierten Größen wie 
Frankreich, Spanien, England 
und Deutschland - allesamt 
mit Originaltrikots, -spielerna- 
men, glaubwürdigen Stärken 
und aktuellen Kadern. Die 


verschwenderisch eingesetzte 
EM-Lizenz sorgt für authenti¬ 
sches Euro-Feeling und zählt 
zu den absoluten Highlights. 

Portugal, wir kommen! 

Zentraler Spielmodus ist 
natürlich die Europameister¬ 
schaft. Bis zur Endrunde in 
Portugal ist es allerdings ein 
weiter Weg: Zunächst wollen 
Ihre Mannen sicher durch die 
Qualifikation manövriert wer¬ 
den. In Gruppenspielen kicken 
Sie sich gegen größtenteils 
durchschnittliche Gegner an 
die Tabellenspitze. Zwischen¬ 
durch warten etwas herausfor¬ 
derndere Freundschaftsspiele 
zur Vorbereitung - wer es eilig 


hat, kann die jedoch getrost 
simulieren lassen. Interessant: 
Im Laufe von Qualifikation 
und Turnier verändert sich die 
Leistungsfähigkeit der Spieler, 
ähnlich wie in der Meisterliga 
von Pro Evolution Soccer 3 
oder in NHL Hockey 2004. 
Falls Sie mehrere Spiele nach¬ 
einander verlieren, bricht die 
Moral Ihrer Kicker ein und sie 
agieren in den folgenden Par¬ 
tien nicht mehr ganz so sprit¬ 
zig. Dasselbe passiert, wenn je¬ 
mand auf der Bank schmort 
und nicht zum Einsatz kommt. 

Dribbelkünstler 

Euro 2004 bietet etwas mehr 
spielerische Möglichkeiten als 


FIFA 2004. Zwar liegt der 
Schwerpunkt nach wie vor auf 
Pass-Stafetten, einen guten 
Spieler vorausgesetzt, führen 
allerdings auch gelegentliche 
Solos zum Erfolg. Wichtig da¬ 
bei: präzises Timing. Per rech¬ 
ten Analogstick vollführt Ihr 
Spieler Übersteiger oder Tun¬ 
nel - rund zehn solcher Tricks 
beherrscht jeder Euro-Fußbal¬ 
ler. Dieses simple System (be¬ 
kannt aus älteren FIFA-Folgen) 
kommt Anfängern entgegen - 
meist reicht ein Knopfdruck im 
richtigen Augenblick und das 
Dribbling gelingt. Erfahrenere 
Spieler fühlen sich allerdings in 
ein Korsett gezwängt: Vorge¬ 
fertigte Tricks sind weniger 



Nur ein Add-on? FIFA und Euro 2004 im Vergleich 


FIFA 2004 


Euro 2004 

Vereins und Nationalmannschaften aus aller Welt 

Mannschaften 

Sämtliche Nationalmannschaften Europas auf neuestem Stand 

... vereinfacht den Spielaufbau, stört allerdings den Spielfluss. 
Butterweiche Animationen, vielfältige Stadien, Originallogos und -trikots 

Das Off-the-Ball-System... 

Grafik 

... vereinfacht den Spielaufbau und stört den Spiefluss dank Verbesserungen nicht ganz so stark. 
Butterweiche Animationen, vielfältige Stadien, Originallogos und -trikots 

Guter Sound mit echten Fangesängen. Häufig falsche Kommentare. 

Karriere fesselt über mehrere Saisons. Große Ligenvielfalt. 

Sound 

Spieltiefe 

Guter Sound mit echten Fangesängen. Gelegentlich falsche Kommentare. 

Europameisterschaft beschäftigt nicht lange genug. Sonstige Modi kein Karriere-Ersatz. 



ARTISTISCH Kunsttore 
wie dieser Fallrückzie¬ 
her sind besonders 


VOLLSPANN E< 

weise aufs Tor £ 


























Canon 


MASSARBEIT Aus die¬ 
ser Distanz verfehlen 
Top-Stiirmerwie Eng¬ 
lands Michael Owen 
nur selten das Tor. 


. ■ 


IDEAL Die Verteidigung ist nach dem 
schnellen Konter überrumpelt: In der Mitte 
stehen zwei Stürmer ungedeckt. 


a\m 


REMPELFREUDIG 

Genau wie in FIFA 2004 
wird bei Ecken und indi¬ 
rekten Freistößen kräf¬ 
tig gedrängelt, um in 
eine gute Position 
zu kommen. 




ANBIETER 

Electronic Arts 


TERMIN 

7. Mai 2004 


SPRACHE 


CatE! ich 


herausfordernd und wirken 
auf Dauer etwas eintöniger 
als die individuellen Dribbel¬ 
schritte aus Konamis Pro Evo¬ 
lution Soccer 3. 

Enttäuschend flach 

Überhaupt ist die mangeln¬ 
de Spieltiefe das Hauptpro¬ 
blem von Euro 2004. Die EM ist 


in weniger als 20 Stunden 
mehrfach gewonnen und auch 
die anderen sieben Modi - 
unter anderem Elfmeterschie¬ 
ßen und Turnier - stellen keine 
echte Alternative zu einem 
motivierenden Karriere-Mo¬ 
dus dar. Zudem ist der Taktik- 
Part äußerst dünn ausgefallen: 
Man kann lediglich Abseitsfal¬ 


le, Aufstellung und Ausrich¬ 
tung (defensiv, normal oder 
offensiv) einstellen, Laufwege 
und ähnliche Features fehlen 
vollständig. Um so unver¬ 
ständlicher, als das frühere 
FI FA-Ausgaben in diesem 
Bereich teilweise deutlich mehr 
fürs Geld geboten haben. 

JUSTIN STOLZENBERG 


ENTWICKLER 

EA Sports 

PREIS 

Ca. € 50,- 

USK 

Unbeschränkt 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger. Fortgeschrittene 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Einstellbar Vier Stufen 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 4 Netzwerk: - 

Internet: 2 1 Sp./Packung 

TESTCENTER «KT 

Prozessor in Megahertz: 


900 1200 

Arbeitsspeicher: _ 


Arbeitssp ei 
1K:T!1:1 2! 


Ein überteuertes Add-on: 
Euro 2004 ist nur empfeh¬ 
lenswert, wenn Sie FIFA 
2004 nicht besitzen. 


Eigentlich müsste sich EA Sports für Euro 2004 in den viel zitierten Hintern 
beißen: Da bügelt man FIFA-Schwachpunkte wie die nur bei wenigen Game- 
pads frei konfigurierbare Steuerung aus, überarbeitet das Off-the-Ball-System, 
sodass das Spiel sich spürbar fließender anfühlt, und fügt sogar sinnvolle Fea¬ 
tures wie das Moralsystem hinzu - schmälert das Spielerlebnis jedoch an an¬ 
derer Stelle durch den fahrlässigen Verzicht auf bewährte und wichtige Details. 
Beispielsweise wurde das sehr hilfreiche Radar ersatzlos gestrichen - Über¬ 
sicht ade. Wieder einmal großartig ist hingegen die Umsetzung der Lizenz. Vom 
offiziellen EM-Logo bis zu den aktuellsten Trikots: EA Sports setzt auf Authen¬ 
tizität - EM-Flair ist garantiert. Zum Vollpreis lohnt sich Euro 2004 auf keinen 
Fall für Besitzer des Vorgängers. Es spielt sich etwas flüssiger als FIFA, fesselt 
aber weniger lang und hat Detailschwächen. Falls Sie FIFA 2004 nicht gekauft 
haben, kommt es vor allem darauf an, ob Sie lieber eine originalgetreue Euro¬ 
pameisterschaft oder Bundesliga und Co. nachspielen wollen. 


Grafik-C hip-Klas sen: 

| Klasse 2 f ‘ 


PRO & CONTRA 

D Authentisches EM-Feeling 
D Etwas flüssigeres Spiel als FIFA 
□ Kader überwiegend aktuell 
B Kein Radar im Spiel 
B Mangelnde Spieltiefe 


GRAFIK 


89% 


87% 


SOUND 


88 % 


STEUERUNG 


ATMOSPHÄRE 


87% 


81% 


SPIELDESIGN 


HJJ84% 


MEHRSPIELER 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie FIFA FOOTBALL 2004 oder 
PRO EVOLUTION SOCCER 3 mochten. 


OkaySoft Service 

►► Vorbestellservice 
►►-15:45 Sofortversand 
►► cut / uncut - Info 
OkayS oft online 
►► 18er Bereich 
►► Topaktuell 
►►Termine 
►► Lagerstatus 
►► ohne Cookies 
OkayS oft mail 
►► Auftragsbestätigung 
►► Versandbestätigung 
►►Termin - Infos 
►► Track & Trace 


OKäSSöJT l!,Ä 


SPIELE - VERSA 


Afrika Korps 
Anno 1503 
Anno 1602 Känigsed 
Bolllelield 1942 
Balllelield Vietnam 
Beyond Divinity 
Black Hawk Down-Gold 
• Team Sabre 
Black Mirroi 
Blitzkrieg 

- Buming Horizons 
Blitzkrieg Total Chal 3 ' 
Böse Nachbarn 2 
Breed 

Breed • Limited Edition 
C+C: Generäle Sld Null 
Öirome 


OV 44,90 
DV 28,90 
DV 9,90 
DV 43,25 
DV 45,90 
OV 41,50 
OA 41,90 
OA 24,50 
DV 33,50 
DV 29,50 
DV 29,50 
DV 17,90 
DV 13,90 
DV 29,99 
DV 49,90 
DV 19,90 
DV 18,50 


Colin McRae Rnlly 4 
Crazy Machine 
DAoC-Ti 


DV 42,90 
DV 9,99 
Trials of Atlantis DV 27,90 
DAo Camelot - Bundle2 OV 44,90 
Deadmans Hand DV 28,90 
Der Patrizier 2 Gold DV 13,50 
Deus Ex: Inv War DVD DV 45,50 
Diablo 2 - Lord of Destr DV 12,90 
Diablo 2 GOLO OV 20,50 
Oie Gilde Gold-DVD DV 18,90 
Die Sims Deluxe Edition DV 29,50 
Driver 3 * DV i,V. 

DTM RaceDriver2 DVD' DV 42,50 
Oungeon Lords ’ DV i,V 
Dungeon Siege: LegendsDV 25,90 
Everquest Gotes of Disc. DA 23,50 
Findel Nemo: Ab u W DV 17,90 



ND6P6NDENT 
SeRVICG & LOGISTIK 
279 Fax -1294 

92557 Weiding Am Graben 2 info@okaysoft.de 


ALLE 
Spiele 
für 
voll 
jährige 
online: 

www.okaysoft.de 


Freelancer 

Gothic 2 Gold Edition 
Haif-Life 
Half-Life 2 ’ 

• Generation Pock v3 
IL-2 Sturm Forg Aces 
IL-2 Sturm 


DV 29,50 Operation Flashpoint 
DV 35,50 Port Royale 2 ' 


Projt 

DV 26,75 Railroad Tycoon 3 


18,50 Sacred incl Bonus CD 
Knightso I old Republic DV 40,90 Singles 

KniahtsoftlieTemple DV 44,90 Söldner - Secrel Wars 

Lord of the Realm 3 DV 26,90 Spellforce 

Mafia-DVD DV 11,50 Splinter Cell 

Medieval - Ballle Coli DV 25,50 -Mission-CO 

Morrowind G.o.t.Y. OV 30,90 Splinter Cell Pandora 

Need for Speed Undergr DV 46,50 Stoiker ’ 

Meverwinter Nights Gold OY 35,90 Stör Trek: Elite Force 2 DV 16,99 

• Hördes o I Underdark OV 28,90 Star Wars Galaxies DA 46,90 

No one lives forever 2 DV 9,90 -Galaxies Gamelimecord 41,50 


DA 

14,50 

Star Wars Jedi Academy 

r DV 

21,50 

DV 

43,90 

Stör Wars Jedi Knight 2 

DV 

20,90 

DV 

27,90 

The 1 of the Dragon 

DV 

38,90 

DV 

14,50 

The Western er 

DV 

32,50 

DV 

23,50 

Tron 2 0 • DVD 

DV 

18,90 

i DV 

23,50 

Ultima Online Gametime 

39.32 

DV 

44,50 

UT 2004 -DVD 

DV 

44,50 

DV 

26,90 

Viekonq - fist Alpha 

DV 

17,50 

DV 

39,90 

Warcraft 3 Frozen Thr 

DV 

24,90 

DV 

39,90 

Warcraft 3 ßaltlechesl 

DV 

36.90 

ÖV 

27,90 

World of V/arcraft * 

DV 

i,V 

DV 

12,90 

X2 

DV 

38,90 

DV 

45,50 

Yager • DVD 

DV 

18,90 

DV 

i,V 

Yu-Gi-0h! • Kaibcf 

DV 

26,50 


ab 75 Euro Lieferwert Versand kostenfrei (Inland). Vorauskasse 3.25, Nachnahme 6.50 zzgl. Zahlkartengeb.. * Vorbestellung erwünscht. 


www.OKAVSOFT.de 

































BAUKASTEN Mit dem komfortablen 
Streckeneditor zaubgniSig im Hand¬ 
umdrehen spannendejfaMift 




Trackmania 


Rasen und Rätseln: Das überra¬ 
schend gute Trackmania ist Renn- 
und Knobelspiel zugleich. 


SCHWINDEL¬ 
ERREGEND Um 

diese Schraube un¬ 
fallfrei zu durchque¬ 
ren, müssen Sie or¬ 
dentlich Gas geben. 


SurvivallO 


Nadeo 


lieh die letzten 15 Strecken 
stellen aufgrund der knappen 
Zeitvorgaben eine Herausfor¬ 
derung dar, denn die lahmen 
Computergegner sind zu kei¬ 
nem Zeitpunkt eine Gefahr. 
Ein Schadensmodell gibt es 
nicht, folglich bleiben Karam¬ 
bolagen mit der Streckenrand¬ 
begrenzung ungesühnt. Unfäl¬ 
le mit den PC-Piloten sind 
ebenfalls nicht möglich, da es 
erstaunlicherweise keine Kol¬ 
lisionsabfrage gibt. 

Gehirnakrobatik 

Herzstück des Spiels ist 
allerdings der Puzzle-Modus, 
bei dem Sie im mitgelieferten 
Editor aus der Vogelperspekti¬ 
ve 51 unfertige Strecken mit 
einer begrenzten Anzahl von 
Bauteilen fertig stellen müs¬ 
sen. Wie gut Ihnen das gelun¬ 
gen ist, testen Sie selbst am 
Steuer Ihres Wagens. Je nach 
Fahrzeit heimsen Sie eine 
Bronze-, Silber- oder Goldme- 


Target 

Best 


ass man zum Auto¬ 
fahren einen klaren 
Verstand benötigt, de¬ 
monstriert die französische 
Softwareschmiede Nadeo die¬ 
sen Monat eindrucksvoll. Beim 
innovativen Trackmania müs¬ 
sen Sie nämlich nicht nur über 
abwechslungsreiche Rundkur¬ 
se im Stil von Bleifuß Fun hei¬ 
zen, sondern nebenbei auch 
knifflige Rätsel lösen und 
spektakuläre Rennstrecken aus 
dem Boden stampfen. Wer nur 
Gas geben möchte, kann sich 
in mehr als 50 abwechslungs¬ 
reichen Einzelrennen gegen 
bis zu drei Computergegner 
austoben. Der Fuhrpark fällt 
hierbei mit drei Fahrzeugen 
(Pick-up, Rallyewagen und 
Muscle-Car) allerdings sehr 
bescheiden aus. Die arcade- 
lastige Raserei über Sprung¬ 
schanzen und durch Loopings 
ist extrem einsteigerfreundlich 
und der Schwierigkeitsgrad 
entsprechend niedrig. Ledig- 


D 


WÜSTE SACHE Neben Wald und Schnee können Sie auch in der Wüste ordentlich Gas WANDLUNGSFÄHIG Nachdem Sie im Editor eine Strecke zusammengebaut haben (sie¬ 
geben. Ärgerlich: mangels Kollisionsabfrage gibt es keine Crashs mit anderen Fahrzeugen. he Ausschnitt), müssen Sie diese mit Ihrem Wagen in Bestzeit abfahren. 
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Sport 


| Test | 


daille ein, mit der Sie dann 
neue Strecken teile für den 
Editor freischalten. Klingt 
einfach, macht aber eine 
Menge Spaß und zeitweilig 
sogar süchtig. 

Aufbauend 

Mit dem einfach zu be¬ 
dienenden Streckenbaukasten 
stampfen Sie im Handumdre¬ 
hen spannende Kurse aus dem 
Boden. Wie beim Achterbahn¬ 
bau von Rollercoaster Tycoon 
platzieren Sie mithilfe der 
Maus Geraden, Steilkurven, 
Loopings oder Sprungschan¬ 


zen sowie Streckenrandobjekte 
in den drei Szenarien Schnee, 
Waid und Wüste. Da sämtliche 
Strecken maximal 20 kByte 
groß sind, kann man diese pro¬ 
blemlos an Freunde mailen 
oder übers Internet verbreiten. 
Auf der offiziellen Homepage 
www.trackmania-the-game.de 

soll es ebenfalls in regelmäßi¬ 
gen Abständen neue Parcours 
zum kostenfreien Download 
geben. Die Steuerung bereitet 
keine Probleme und auch die 
Grafik ist akzeptabel. Diese 
kann es zwar nicht mit dem 
Detailreichtum eines Need for 


Speed: Underground oder 
DTM Race Driver 2 aufneh¬ 
men, sorgt dafür aber auch auf 
älteren Systemen für ruckeifreie 
Rennen. Ärgerlich, dass es nur 
drei Automodelle und ebenso 
viele Szenarien gibt. Mangels 
Abwechslung geht die Motiva¬ 
tionskurve nach einigen Spiel¬ 
stunden nämlich in den Keller. 
Zum Glück haben die Entwick¬ 
ler auch an einen Mehrspieler¬ 
modus mit spaßigen Spielvari¬ 
anten gedacht. Mit bis zu zehn 
Mitspielern bauen und fahren 
Sie hier alleine oder im Team 
um die Wette. Christian Sauerteig 


MEINUN 

CHRISTIAN 

G 

SAUERTEIG 

| 

i 

r 

Unterhaltsamer Genre-Mix 
mit Suchtgefahr! 


Ich muss zu meiner Schande gestehen, dass ich den suchterzeugenden Puzzle- 
Modus zunächst ignoriert und mich mit dem an den Klassiker Stunts ange¬ 
lehnten Einzelspiel vergnügt habe. Das Durchfahren diverser Sprungschanzen, 
Schrauben und Loopings macht nämlich auch eine Menge Laune, kommt aber 
keinesfalls an die drollige Strecken-Bastelei heran. Oftmals ertappte ich mich 
dabei, wie ich einen bereits erledigten Level immer wieder aufs Neue startete, 
um durch diverse Umbaumaßnahmen noch einige Hundertstelsekunden he¬ 
rauszuholen. Simulations-Experten werden von dem simplen Fahrmodell ent¬ 
täuscht sein, alle anderen können bei Gefallen unserer beigepackten Demo- 
Version zuschlagen. Aber Vorsicht: Trackmania kann eine Zeit lang durchaus 
süchtig machen... ich muss jetzt weiterspielen! 


TESTURTEIL 

Trackmania 


ENTWICKLER ANBIETER 

Nadeo Koch Media 

PREIS TERMIN 

Ca. €35,- 19. Mai 2004 

USK SPRACHE 

Unbeschränkt Deutsch 

ZIELGRUPPE 

Einsteiger, Fortgeschrittene 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Nicht einstellbar: Mittel 

MEHRSPIELER 

Einzel-PC: 1 Netzwerk: 10 

Internet: 10 1 Sp./Packung 

TCCTPCWTCD rjW.unmJpcii WW 
I LoK/tlN I Cl\ ■Uwinxife«: ■OcDflt» 

Prozessor in Megahertz: 



I 



Grafik-C hip-Klassen: 

Klasse 1 


hip-Klassen: 


PRO & CONTRA 

O Innovative Spielidee 
□ Genialer Streckenbaukasten 
D Variantenreicher Mehrspielermodus 
B Keine Kollisionsabfrage 
B Nur drei Fahrzeuge 


□D70%| 

□□61% I 

Um 78% I 
11373% 1 
MTT3 79% 
BB~T1 80% | 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie BLEIFUSS FUN oder MICRO 
MACHINES mochten. 




Vivendi 

UNIVERSAL 


© 2003 - 2004. Mace Griffin und Mace Griffin Bounty Hunter sind eingetragene Marken von Vivendi Universal Games. Homeworld, Sierra 
und das Sierra Logo sind eingetragene Marken von Sierra Entertainment, Inc. Judge Oredd und verbundene Charaktere sind Marken oder 
eingetragene Marken von Rebellion A/'S. „Hulk“ interaktives Spiel © 2003 Universal Interactive, Inc. Marvel, THE INCRE0I8LE HULK und 
alle verbundenen Comic Buch Charaktere: ™ und © 2003 Marvel Characters Inc. „THE HULK“ movie © 2003 Universal Studios. 

Ghost Master © 2003 Empire Interactive Europe Ltd. Alle Rechte Vorbehalten. Alle weiteren Marken sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 


Unverbindliche Preisempfehlung 


PREISEN 


SPIELE ZU 


Ab sofort gibt es 5 aktuelle PC-Top-Titel zum kleinen Preis! 

Wer anspuchsvolle 3D-Echtzeitstrategie mit genialer Grafik liebt, wird sich über 

\ Homeworld 2 freuen. Herausragende Action bieten die Sci-Fi-Shooter Mace Griffin 
und Judge Dredd®. Mit HULK™ liegen Fans kultiger Celshading-Optik und einem 
genialen Mix aus Schleich-Abenteuer und 3D-Beat'em Up genau richtig. 

C Ghost Master ist eine gelungene Geistersimulation mit herrlich schrägem 
\ Humor und hohem Gruselfaktor. 


Auch für Playstation 2 
und Xbox” 


Auch für Playstation^, Xbox 
und Nintendo GameCube v 


•3UDGE 

»DREDD' 


www.vugames-europe.coni 



























Top 100 

Jeden Monat neu: Die große Marktübersicht 

mit allen Infos, Preisen und Wertungen 


PC-Games-Top-100 

Die besten Spiele aller 20 Genres 

Add-ons 

Die aktuellsten Erweiterungen für 
die wichtigsten Spiele 


Spielesammlungen 

Compilation, Bündle oder Special 
Edition: Hier können Sie sparen. 
Die „schwarze Liste" 

Die schlechtesten Titel, vor denen 
PC Games eindringlich warnt 
Neuerscheinungen 
Alle Spiele der letzten Monate 


STRATEGIE 

ECHTZEIT-STRATEGIE 



vorgestellt von Rüdiger Steidle 

AgeofMythology 

A Vf*« Zusammen mit Warcraft 3 steht der dritte Part der 
Äffer Age-Reihe an der Spitze. Ist zwar nicht ganz so inno- 

Mjrrir&W vativ wie der Gegenspieler, aber Solo-Kampagne wie 
»fr ± Mehrspieler-Modus sind brillant. m 

oWaHi Ausgabe: 12/02 Microsoft ca. €45.- UJ 

Warcraft 3 

Die Rollenspiel-Elemente, der nahezu perfekte Mehr¬ 
spielermodus und nicht zuletzt das unverwechselbare 
Warcraft-Flair machen Blizzards Meisterwerkzu einem 

Must-have der Echtzeit-Strategie. _ titt 

Ausgabe: 08/02 l Vivendi Universal l ca.€15,-fc£f 

Spellforce 

Spellforce zeigt, wie’s geht: Der Mix aus Echtzeit-Stra¬ 
tegie und Rollenspiel funktioniert prächtig. Zu den wei¬ 
teren Pluspunkten zählen Storyverlauf und Bedienung 
sowie die hervorragende Grafik. 



Ausgabe: 01/04 Jowood ca. €50,- 



STRATEGIE 

TAKTIK-SPIELE 



E3 








ED 


i C&C Generäle 

Spielerisch ist Generäle der bislang beste Command 
& Conquer-Teil. keiner der Vorgänger war so gut balan¬ 
ciert. Leider fehlen die genialen Videosequenzen der 
t Vorgänger, es gibt nur Cutscenes in Spielgrafik, p w 
■ Ausgabe: 10/03 i BectronicArts ca. €50,- L£l 

Empires 

Mit beinahe 200 Einheiten, rund 70 Bauwerken und 
fast ebenso vielen Upgrades vereint Empires Masse 
und Klasse und ist damit der legitime Nachfolgerzu 

Empire Earth. _ r r^ 

Ausgabe: 12/03 i Activlsion i ca. €45,- l±3 


STRATEGIE 

AUFBAU-STRATEGIE _ 

vorgestellt von Petra Fröhlich 


Die Sims Deluxe 

Der alltägliche Wahnsinn einer Seifenoper zum Mit¬ 
spielen: Beziehungsprobleme. Affären, Nachwuchs, 
Karriere und Geschirr, das sich in der Spüle stapelt. 
Gründe für das weltweit erfolgreichste PC-Spiel! 
Ausgabe: 03/00 Electronic Arte ca. € 50,- Bill 

Anno 1503 

.Frustrierend schwer" - so unser Urteil beim Stapel¬ 
lauf im Oktober. Doch dank Update macht das Han- 
ä dein, Produzieren. Aufbauen und Schiffeversenken 
■ fast so viel Spaß wie im legendären Vorgänger, p ri 

I Ausgabe: 02/03 > Electronic Arts i ca. €45.- Hl 

Black & White 

Affe, Tiger oder Kuh? Einem der drei Tierbabys bnngen 
Sie Manieren, Kunststücke und Zaubersprüche bei, 
lösen Quests und bekriegen sich mit fiesen Nachbarn 
in einer schmucken 3D-Welt. rrj 

Ausgabe: 04/01 Electronic Arts ca. €10,- LU 

Stronghold Crusader 

Rasselnde Zugbrücken, stolze Festungen, klappernde 
Rüstungen, schnaubende Rösser Stronghold schickt 
Sie als Kreuzritter in orientalische Wüsten. Spannende 
Missionen, nicht ganz frische Grafik. 

Ausgabe: 11/02 : Take 2 ca. €30,- 
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ACTION 

EG0-SH00TER 


vorgestellt von Rüdiger Steidle 

Commandos 2: Men of Courage 

Mit dem Taktik-Spiel Commandos schuf Hersteller 
Pyro seinerzeit ein komplett neues Genre. Der offizielle 
Nachfolger übertrifft sämtliche Nachahmer in allen 
Belangen. Zugreifen! _ 

Ausgabe: 10/01 Bdos ca. €20,- 

Desperados 

Im Handel leider nur noch selten zu finden. Dabei ist 
das Western-Epos Desperados eine wirklich schöne 
Vanante des Commandos-Themas. Starke Charaktere, 

coole Sprüche, actionreiches Spiel. _ r« 

Ausgabe: 06/01 Atari i ca. €15,- LU 

Afrika Koips vs. Desert Rats 

Afrika Korps schickt Sie buchstäblich in die Wüste: Das 
anspruchsvolle Taktik-Spiel thematisiert die Nordafrika- 
Feldzüge des zweiten Weltkriegs. Dank spannender 
Kampagne und toller Optik ein echtes Highlight 

Ausgabe: 03/04 1 Pointsoft ca. €50,- L±J 

Praetorians 

Große Armeen und epische Schlachten - aber den¬ 
noch kommt die Taktik in Pyros erstem Flirt mit der 
Echtzeit-Strategie nicht zu kurz. Der Einheitenbau ist 
aber nur ein Bonus zu dem eigentlichen Spiel, pra 
Ausgabe: 04/03 i Eidös i ca. €45,- ~LfiJ 

Blitzkrieg 

Der Blitzkrieg ist die hohe Kunst der Strategie: Statt 
mit der Keule draufzuhauen, sezieren Sie Ihren Geg¬ 
ner. Ihre überlebenden Truppen gewinnen an Erfah¬ 
rung und werden dadurch immer effektiver. if i 

Ausgabe: Ö4/Ö3 i CDV ca. € 45,- Lfid 






STRATEGIE 

RUNDEN-STRATEGIE 




vorgestellt von Rüdiger Steidle 

‘rtWir/ntir Civilization 3 

Wenn Sie Civilization 3 erstehen, sollten Sie sich auch 
für das Add-on Play Wie World entscheiden. Das bringt 
nicht nur einen Mehrspielermodus, sondern auch 
g sinnvolle Verbesserungen. 


S Ausgabe: 04/02 Atari ca. €30,- 




m 


Tropico 2: Die Pirateninsel 

Saufende Piraten, verängstigte Gefangene: Tropico 2 
lässt kein Piratenklischee aus. Das Management einer 
solchen Horde ist anstrengender, als man denkt - aber 

dafür auch rundum unterhaltsam. _ m 

Ausgabe: 06/03 i Take 2 ca. €25,- LU 



vorgestellt von Dirk Gooding M 

FarCry (dt) 

Die neue Ego-Shooter-Referenz bei PC Games: FarCry (dt.) 
setzt neue Maßstabe in den Disziplinen Grafik, Gegperverhal- 
ten. spielerische Freiheit und Abwechslung. Mehr Ego-Shooter 
bekommen Sie derzeit nicht für Ihr Geld. m 

Ausgabe: 05/04 Ubisoft ca. €50,- i£| 

Jedi Knight: Jedi Academy 

ln Jedi Academy sind die Kämpfe mit der kultigen Jedi- 
waffe noch besser als im schon sehr guten Vorgänger. 

Die dichte Star Wars-Atmosphäre und die spannenden 
Missionen machen es zur Ego-Shooter-Referenz. rn 

Ausgabe: 10/03 l ActMsion I ca. €50,- 

I Jedi Knight 2: Jedi Outcast 

Eins der besten Star Wars-Spiele: Grafisch spielt JK 2 
nicht mehr in der High-End-Liga, besitzt aber eine ein¬ 
malige Atmosphäre. Dafürsorgen neben Laserschwert- 
und Jedi-Machtkämpfen die Rätsel-Einlagen, m mm 

Ausgabe: 05/02 : Activlsion : ca. €30,- L±J 

No One Lives Forever2 

Cate Archer ist das weibliche Gegenstück zu James 
Bond. Ihr Ego-Shooter spielt sich mit Taktik-Elemen¬ 
ten, zahlreichen überraschenden Einlagen und 60er- 
Jahre-Stil besonders abwechslungsreich. 

Ausgabe: 12/02 Vivendi Universal ca. €12.- LTJ 

1 Call of Duty 

I Trotz kurzer Spielzeit von knapp zehn Stunden ersetzt 
1 Call of Duty das altere Medal of Honor in den Ego-Shoo- 
I ter-Top-5. Grund: Geskriptete Sequenzen sorgen für 
| Spannung und die Massengefechte sind einzigartig, p yi 

I Ausgabe: 12/03 Activlsion ca. €45,- 


ACTION 

TAKTIK-SHOOTER 


vorgestellt von Dirk Gooding 





STRATEGIE 

WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN 

vorgestellt von Petra Fröhlich 



ca 


AgeofWonders2 

Die einstige Heroes of Might & Magie-Kopie hat sich 
zu einem eigenständigen Fantasy-Strategiespiel ge¬ 
mausert, das das Vorbild in allen Belangen übertrifft. 
Schön: die Add-ons im Internet. rn 

Ausgabe: 08/02 ; Take 2 : ca. €15,- L£J 

Etheriords 

Zwar steht der Nachfolger schon in den Startlöchern, 
die ungewöhnliche Mischungaus Kartenspiel ä la 
Magic: The Gathering und Rundenstrategie ist aber 
immer noch einen Blick wert. 

Ausgabe: 01/02 i Jowood I ca. €10.- L£J 

__J Heroes of Might & Magic 4 

Hersteller New World Computing versorgt seinen Run- 
' denstrategie-Klassiker regelmäßig mit Missions-CDs. 
Aj zusätzlich gibt es im Internet zahlreiche von Fans 

" erstellte Karten, Viel Spaß fürs Geld. _ 

Ausgabe: 06/02 i Atari : ca. €30,- BiJüi 

Call to Power 2 

Die Klasse von Civilization 3 erreicht Call to Power 2 
nicht ganz. Für den Preis lohnt es sich aber auf jeden 
Fall, einmal den Duft der großen, weiten Civitization- 
Welt zu schnuppern. _ m 

Ausgabe: 06/01 i ActMsion ca. €10,- Kill 


SM Port Royale 2 

*Y*^| Das bessere Port Royale: Die Fortsetzung zelebriert 
. spannende Seekämpfe gegen deutlich intelligentere 
Gegner, ist einfacher zu bedienen, ausgereifter und 
umfangreicher. Unverändert: der Suchtfaktor. _ Q 

^ -ä. Ausgabe: 06/04 I Take 2 I ca. €50, 


I Port Royale 

ln karibischen Häfen feilschen Sie um Waren und Prei- 
^ se. begeben sich auf Schatzsuche und liefern sich dra- 
tj matische Seegefechte mit Piraten. Grafisch wunder- 
I schön, komplex, dennoch einfach zu bedienen! _ 

S Ausgabe: 07/02 Bigben ca. €25,- KM 




Fußballmanager 2004 

, Im Genrevergleich punktet der FM mit authentischer 
I) Atmosphäre aufgrund der Lizenzen für Vereins- und 
|i Nationalmannschaften sowie der FIFA 2004-Engine. 

* Auch die Menüs wurden vereinfacht. _ - 

K Ausgabe: 01/04 T Electronic Alts 1 ca. €50,- Lll 

Die Gilde 

Starten Sie als Tischler? Pfarrer? Dieb? Oder doch als 
Schmied? In fünf mittelalterlichen 3D-Städten sollen 
Sie es zu Wohlstand und Ansehen bringen. Extra viel 
Atmosphäre, enorme spielerische Vielfalt! pmm 

Ausgabe: 04/Ö2Jowood7 ca. € 30,- 

Patrizier 2 

Stechen Sie in See mit dem Nachfolger eines legendä¬ 
ren Spiels: klassische Wirtschaftssimulation mit viel 
Flair, schicker Grafik und genügend Tiefgang für viele 
Monate Spielspaß. ^ 33 


Ausgabe: 02/01 Atari ca. €15.- 


^ J 



Splinter Cell: Pandora Tomorrow 

Sam Fisher schleicht endlich wieder - und das besser 
denn je: acht Einzelspieler-Missionen, atmosphärisches 
Design, atemlose Spannung! Gelungen: der innovative 
Multiplayer-Part für zwei Teams. _ m 

Ausgabe: 05/04 Ubisoft ca. € 50,- yj 

Splinter Cell 

Sie spielen den Geheimagenten Sam Fisher und 
schleichen oder schießen sich durch insgesamt neun 
Levels. Grafik. Sound und Atmosphäre sind sehr gut, 
die Steuerung ist etwas gewöhnungsbedürftig, r.y « 

Ausgabe: 03/03 I Ubisoft : ca. €30,- K^J 

Raven Shield 

Der Antiterrorpakt auf dem Bildschirm: Acht Spezia¬ 
listen kämpfen um Gebäude, Geiseln und den Frieden. 
Spannender Shooter, bei dem Teammanagement und 
Vorausplanung groß geschrieben werden. fTYl 

Ausgab«: 04/03'i UbisoftTcä; € 30,- LÜJ 

! Metal GearSolid 2: Substance 

Der direkte Splinter Cell-Konkurrent wird - unglaub¬ 
lich. aber wahr - vorzugsweise per Gamepad gespielt 
► Konami zeigt nun auch auf dem PC, wie komplexe 
• Spiele und einfache Bedienung vereinbar sind, k w 
A usgabe: 04/03 i Konami ; ca. €30,- kÜJ 

Operation Flashpoint 

Operation Flashpoint simuliert auf spannende Weise 
das moderne Schlachtfeld: Sie können als Soldat 
auch in Panzer oder Helikopter klettern. Mit dem 
Add-on mittlerweile als Gold Edition erhältlich. f ?I 1 
Ausgabe: 07/01 i Codemasters : ca. €15,- Ulf] 


ACTION 

MULTIPLAYER-SHOOTER 

vorgestellt von Thomas Weiß 


i Unreal Toumament 2004 (dt) 

| Mehr als ein Nachfolger Neu ist zum Beispiel der On- 
slaught-Modus, in dessen weitläufigen Außenlevels man 
die ebenfalls neuen Fahrzeuge ausfahren kann. UT 2004 
^ (dt) istderpeue König auf dem Multiplayer-Thron, ppi 
♦ f Ausgabe: 05/04 Atari ca. € 50,- Lfil 

Battlefield Vietnam 

Toppt selbst den exquisiten Vorgänger Battlefield 1942: 

In Vietnam erwarten Sie sinnvolle Detail-Verbesserungen, 
gepaart mit aufpolierter Grafik. Magischer Moment: der 
Hubschrauberanflug inklusive Walkürenritt. 




m 




Ausgabe: 05/04 Electronics Arts ca. € 50,- 

Battlefield 1942 

Noch nie war das altbekannte Flaggenklau-Prinzip so 
abwechslungsreich wie bei Battlefield 1942: zu Land, 
zu Wasser und in der Luft, zu Fuß, im Panzer, im 
U-Boot oder Bomber. Tea mspaß pur. 

Ausgabe: 11/02 : Electronic Arts'V ca. €45,- LU 

Counter-Strike 1.5 

Manche sagen, Counter-Strike sei tot Andere hören 
nicht hin, weil sie mit dem noch immer beliebtesten 
Online-Shooter beschäftigt sind: Counter-Strike . Und 
das B este: Es kost et nur 15,- Euro! PT1 

Ausgabe: Ö2/Ö1 Vivendi Universal ca. €15,-'“* 

^ Planetside 

> Die Kombination von Battlefield undTribes2 setzt 
auf Teamwork im großen Maßstab. Hunderte Spieler 
5 kämpfen auf zwei Seiten um die zehn Kontinent e von 
Planetside. Geniales Spiel, schwache Grafik. FCT 
Ausgabe: 08/03 i Ubisoft ' ca. €40,- “ 
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ACTION 

ACTIQN-ADVENTURES 

vorgestellt von Thomas Weiß 

■ GTA Vice City 

jrf Diesmal verschlägt es Tommy Vercetti nach Vice City 
im warmen Rohda, wo er mit Mafia, Gangs und Polizei 
aneinander gerät Noch durchgestylter und abwechs- 
lunsgreicher als GTA 31 



* Ausgabe: 07/03 Take 2 ca. €40.- 



ca 


ira^ MaxPayne2 

"" Erfüllt alle Erwartungen: Nicht mehr ganz so revolutionär 
wie Teil 1, aberin allen Details überlegen. Dankderhe- 
W rausragenden Präsentation und vielschichtiger Charak- 
S tere fesselt der Nachfolger sogar noch mehr. ■ ■■>■ 

LL " Ausgabe: 12/03 Take 2 ca. €50,- bei 

Prince of Persia 

Die Neuauflage hat das Zeug zum Hit Die grandiose Steue¬ 
rung ermöglicht coole Bewegungen, dasRückspul-Feature 
sorgt für ein frisches Spielgefühl, und auch optisch ist Prince 
of Persia: Sands of Time auf der Höhe der Zeit - 

Ausgabe: 01/04 i Ubisoft i ca. €45,- LÜJ 


Beyond Good & Evil 

Quietschbunt ist das neue Spiel der Rayman-Macher - hin¬ 
ter der Comic-Fassade verbirgt sich aber eine spannende 
Verschworungs-Story, die sowohl optisch ansprechend als 
auch spielerisch fordernd umgesetzt wurde. 



HQ 



Ausgabe: 02/04 Ubisoft ca. €45,- 

Mafia: City of Lost Heaven 

Filme wie Der Pate oder Goodfellas stecken hier in 
jedem Detail: Sie pusten gegnerische Mafiosi um und 
flüchten in altertümlichen Wagen. Mafia ist DAS Italo- 
Actionspiel für alle, die schon GTA 3 mochten, m mm 
Ausgabe: 10/02 Take 2 ca. €25,- t±J 







Freelancer 

Action ohne Ende und eine spannende Story hat Free¬ 
lancer zu bieten. Wer auch mit einer Maus die Galaxis 
retten mag, der sollte beim inoffiziellen Privateer- 

Nachfolger unbedingtzugreifen. _ * vj 

Ausgabe: 04/03 Microsoft ca. € 40, LÜJ 

Aquanox2: Revelation 

Spannendere Missionen, mehr Story, mehr Spielfrei¬ 
heit - das sind die Vorzüge von Revelation gegenüber 
seinem Vorgänger. Alle Unterwasser-Shooter-Fans 

greifen zu, _ rvi 

Ausgabe: 01/03 Jowood i ca. €20.- UJ 

Mechwarrior4: Vengeance 

Teil 4 der Mechwarrior-Serie ist die Referenz im 
Mech-Genre. Erstens, weil es keine Konkurrenz gibt, 
und zweitens, weil der Mix aus Taktik und Action ex- 
trem viel Spaß macht _ 

Ausgabe: 01/01 Microsoft : ca. €30,- 

Yager 

Als Söldner durchleben Sie eine spannende Story um 
Korruption und Verrat Ende des 21. Jahrhunderts. Trotz 
Schwächen bei der Steuerung ist Yager aufgrund toller 
Missionen und Optik empfehlenswert. p fl 

Ausgabe: 11/03 i THQ ca. €50,- UU 

Aquanox 

Der Vorgänger bietet von allem, was der Nachfolger 
hat. ein bisschen weniger. Das Spiel ist grafisch und 
spielerisch aber noch immer auf der Höhe der Zeit - 

und für lau erhältlich. _ j.y « 

Ausgabe: 03/02 Jowood ca. €10,- LÜJ 


El 



ACTION 

MILITAR-SIMULATIONEN 

vorgestellt von Harald Wagner 


Eurofighter Typhoon 

Ä> / Glaubwürdige Physik, realistisch nachgebildete Waf- 
fentechnik und ( fast ) reale Einsätze machen Eurofigh- 
-* •ürsr, ter 7 Ur Vorzeigesimulation. Die spannende Hinter¬ 
grundstory macht es obendrein zum guten Spiel f.» i 

■ Ausgabe: 02/02 Koch Media ca €15,- LU 

I Comanche 4 

I Nur mit zugedrückten Augen geht Comanche 4 als 
I Simulation durch, dennoch wird das Gefühl vermittelt, 
1 einen hochgerüsteten Hubschrauber zu steuern - und 
\ das auf spannende und actiongeladene Weise, 


■ Ausgabe: 01/02 Electronic Arts t ca.€25,- 

IB-17 Flying Fortress 2 

I Im Zweiten Weltkrieg wurde eine ganze Crew benötigt, 
I um eine Bombe abzuwerfen. In B-17 übernimmt der 
U Spieler gleichzeitig alle Aufgaben dieser Piloten. 

1 Schützen, Navigatoren und Mediziner, 


m 


■ Ausgabe: 01/01 l Atari l ca. €15,- 

Panzer Elite Special Edition 

Neue Missionen und etliche Editoren ergeben zusam¬ 
men mit dem Originalprogramm die Special Edition 
der Panzer-Simulation. Trotz des hohen Alters noch 

immer spannend und anspruchsvoll. _ PT7I 

Ausgabe: 11/01 Koch Media ca. €25,- LISI 

S IL-2 Sturmovik 

Ein nahezu perfektes Flugmodell und detailverliebte 
Grafiken lassen die Herzen von Simulationsfans höher 
schlagen. Inhaltlich setzt IL-2 leider auch auf realisti- 
' sehe und damit zu langweilige Missionen. 

- Ausgabe: 01/02 i Ubisoft ca. €10,- 



m 


ABENTEUER 

ADVENTURES _ 

vorgestellt von David Bergmann 

Flucht von Monkey Island 

Der vierte Teil der berühmten Adventure-Reihe zeich¬ 
net sich wie die Vorgänger durch seinen skurrilen Hu¬ 
mor aus, verpackt die Geschichte um Tollpatsch Guy- 
br ush Threepwood jedoch erstmals in 3D- 6rafik. rri 
IT Ausgabe: 01/01 Electronic Arte ca. €20.- LU 

ITheWestemer 

Westerner ist das erste Adventure, das moderne 3D- 
Grafik mit klassischer Point&Click-Steuerung verbin¬ 
det Köstlicher Humor und knifflige Rätsel komplettie- 
ren das klasse Spiel. _ m 

Ausgabe: 04/04 i CrimsonCow ca. €40,- Lei 

Runaway 

Das Point&Click-Adventure mit dem Mix aus gezeich¬ 
neten Hintergründen und 3D-Charakteren begeistert 
Runan» m ' 1 se ' ner Roadmovie-Story um Mafiosi und Artefakte 
^ seit 11/2002 endlich auch deutsche Spieler, rn 

Ausgabe: 01/03 I dtp ca. €30,- LÜJ 

Black Mirron Der dunkle Spiegel der Se 

Klassisches Point&Click-Adventure für Freunde wohliger 
Gruselschauer: Begleiten Sie Samuel Gordon durch das 
Schloss Black Mirror und lüften Sie das Geheimnis seiner 
Vorfahren. Erstklassige deutsche Synchronisierung! | T| 

Ausgabe: 05/04 I dtp i ca. €40.- Lil 

Silent Hill 3 

Ein Grusel-Schocker nach Art von Alone in the Dark. 

Zwar reichen die Rätsel nicht an den Klassiker heran, da¬ 
für überzeugt Silent Hill 3 aber mit bizarrer Story, gruse- 
ligen Monstern und ansehnlichen Grafik-Effekten. 

Ausgabe: 12/03 i Konami 1 ca. €50,- LU 






ABENTEUER 

ROLLENSPIELE _ 

vorgestellt von Harald Wagner 


Knights of the Old Republic 

Unsere neue Rollenspielreferenz macht fast alles rich¬ 
tig - einzig die Kämpfe unterfordern Profis. Überzeu¬ 
gend ist dagegen der riesige Spielumfang mit zahl- 

losen Haupt- und Nebenquests. _ 

Ausgabe: 01/04 ActJvision ca. €45,- C£3 

Gothic 2 Special Edition 

Eine stark bevölkerte Welt, furchteinflößende Drachen 
und eine dichte Storyline sind die Bühne für ein wasch¬ 
echtes Fantasy-Abenteuer, das dem Spieler keine Ge- 
legenheit für eine Verschnaufpause lässt p i 

Ausgabe: 01/03 Jowood ca. € 40,- KAI 

Morrowind 

Unzählige Quests, eine gigantische Spielwelt, totale 
Handlungsfreiheit - für erfahrene Rollenspieler ein Pa¬ 
radies, für Einsteiger ein Labynnth. Das Add-on Tribu- 
nal verbessert die Journal-Funktion des Spiels. r »| 

Ausgabe: 07/02 Ubisoft ca. €30,- Ul 

Baldur" s Gate 2 

Eine tolle Story und viele Quests zeichnen Balduris 
Gate 2 aus. In dem technisch veralteten Meisterwerk 
werden echte Rollenspieler aber die Handlungsfreiheit 

eines leewind Pale 2 vermissen. _. -FTH 

Ausgabe: 11/00 : Virgin Interactive ca. € 20,- LfiJ 

Gothic 

Da Gothic noch immer gut aussieht und wie der Nach¬ 
folger eine gute, dichte Handlung vorweisen kann, 
darf jeder Rollenspieler und Abenteurer bedenkenlos 
zugreifen -10 Euro and hierfür quasi geschenkt! ‘ 








Ausgabe: 03/02 Shoebox ca. €10,- 


ABENTEUER 

ACTION-ROLLENSPIELE 

vorgestellt von Dirk Gooding 

| Dungeon Siege 

.] Das Action-Rollenspiel Dungeon Siege zeichnet sich 
durch brillante 3D-Grafik und tolle Atmosphäre aus. 
Aufgrund der einfachen Steuerung vor allem für Rol- 

lenspiel-Anfänger gut geeignet. _ rri 

Ausgabef06/02 Microsoft ca. €30,- LU 

Diablo 2 

Die zweidimensionale Grafik des Rollenspiel-Klassi¬ 
kers ist mittlerweile zwar veraltet, dafür trumpft Diablo 
2 aber mit ausgefeilter Charakter-Entwicklung, einfa- 

cher Bedienung und düsterer Story auf. _ I7P1 

Ausgabe: 08/00 Vivendi Universal ca. € 13.- 1*1* 1 

Sacred 

Action ä la Diablo: Mit Magier und Barbar vermöbeln Sie 
in Sacred allerlei Gesindel. Trotz kurzweiliger Kämpfe er¬ 
reicht es den Klassiker nicht ganz - dafür ist unter ande- 
rem die Bewegungsfreiheit zu eingeschränkt, j ag 

Ausgabe: 03/04 : Take 2 ca. €45,- LU 

Vampire: Die Maskerade 

ln Vampire: Die Maskerade spielen Sie die schaurig- 
schöne Geschichte des Vampirs Christof nach. Grafik, 
Sound und Leveidesign sind exzellent, auch die Cha- 
rakter-Entwicklung bietet viele Möglichkeiten. | ^i 

Ausgabe: 06/01 ActJvision i ca. €7,- Kill 

Temple of Elemental Evil 

Nach 17 Jahren erscheint eine Greyhawk-Umsetzung: 
Temple of Elemental Evil kränkelt zwar am zu kampflas- 
tigen Gameplay, ist aber ähnlich komplex wie die Pen-&- 
Paper-Vorlage und noch dazu grafisch wundervoll.g y| 

Ausgabe: 12/03 Atari cä. € 45,- KLJ 







ABENTEUER 

ONLINE-ROLLENSPIELE 

vorgestellt von Dirk Gooding 

DarkAgeof Camelot 

Dank der überschaubaren Welt ist Dark Age of Camelot 
ideal für Anfänger, die Online-Rollenspiel-Luft schnup¬ 
pem wollen. Tipp: Unbedingt zusammen mit dem Add- 

on Shroud ed Is l es kaufen! _ i;w 

Ausgabe: 01/02 Wanadoo ca. €20,- LU 

Everquest 

Der Klassiker unter den Rollenspielen protzt mit rie¬ 
siger Spielwelt. Knifflige Charakter-Entwicklung und 
hoher Schwierigkeitsgrad machen Everquest alles 
andere als einsteigerfre undlich. » * « 

Ausgab«:04/02 I Ubisoft ca.€4tT LÜJ 

Anarchy Online 

Science-Fiction-Rollenspiel mit toller Grafik und aus¬ 
geklügeltem Klassensystem. Hebt sich mit monat¬ 
lichen Events, welche die Hintergrundstory des Spiels 
erzählen, vom Rest der Online-Rollenspiel e ab. ■ r * 

Ausgabe: 11/01 ’i Funcom t ca. €45.- uJ 

I StarWars Galaxies 

Der Einstieg ins erste Online-Star Wars-Universum fällt 
schwer - schuld ist vor allem das unübersichtliche Inter¬ 
face. Beißt ma n sich aber durch, wird man mit grandio- 
sem Star Wars-Flair und Landschaften belohnt 

Ausgabe: 09/03 : UicasArts > ca. €55,- KLJ 

Eve Online 

Weltraum-Action in einem riesigen Universum. 5.000 
Sternensysteme warten auf Kampfer, Händler und 
Fabrikanten, die gemeinsam oder in Konkurrenz mit 
100.000 Mitspielern ihr Glück machen wollen, m 
Ausgabe: 08/03 THQ ca. €45,- KCl 







SPORT 

SPORT-SIMULATIONEN 

vorgestellt von Justin Stolzenberg 


Tiger Woods PGA Tour 2004 

Mit der 2004er-Fassung legt EA Sports noch einen 
drauf: Durch individuellere Spieler-Erstellung und 
neue Turniere gewinnt die Karriere an Spieltiefe. 

Dank Detailverbesserungen die neue Referenz, r r« 

Ausgabe: 11/03 Electronic Arte ca. € 45,- LyJ 

Tiger Woods PGA Tour 2003 

Lebendigere Landschaften als Links, allerdings etwas 
weniger praktische Hilfen für Einsteiger. Der Karriere¬ 
modus fesselt allerdings auch für längere Zeit, deshalb 
ist PGA Tour 2003 immer noch empfehlenswert, r w 
■ Ausgabe: 01/03 i Electronic Arts ca. € 45 - LÜJ 

Virtua Tennis 

Nur zwei Knöpfe und die Richtungstasten zu nutzen, das 
mutet unterbelegt an. Das rasante, actionorientierte 
Virtua Tennis zeigt allerdings, dass auch ohne verknote- 
te Finger jede Menge Spielspaß möglich ist. r t3 

Ausgabe: 05/02 Empire Interactive ca. € 40,- LüJ 

Links LS 2003 

Fotorealistisch sind die Grafiken, leider auch genau¬ 
so leblos. Die Ballphysik ist jedoch unübertroffen, die 
Real-Time-Swing-Steuerung überzeugt und etliche Hil¬ 
fen erleichtern Neulingen die ersten Schritte, ay i 
I Ausgabe: 12/02 i Microsoft i ca. €30,- LU 

Jimmy White’s Cueball World 

Billard ohne Lungenkrebs oder Leberkrämpfe: auch 
am PC macht es dank vielfältiger Modi, guter Technik 
und intuitiver SteuerungSpaß. Eine Runde Pool mit 
Freunden ersetzt Cue ball World aber nicht. rjpj 
Ausgabe: 02/02 < Virgin Interactive ca. €20,- LU 





SPORT 

FUSSBALLSPIELE 






SPORT 

AMERICAN SPORTS 


vorgestellt von Justin Stolzenberg 

Pro Evolution Soccer 3 

Absolut authentische Ballphysik, präzise Steuerung 
und äußerst geschickt agierenden Gegner machen Pro 
Evolution Soccer 3 zur Nummer 1 des Fußball-Throns. 
Auch Profis werden hier ihren Spaß haben. rr^ 

Ausgabe: 12/03 Konami ca. €35,- LÜJ 


Euro 2004 

Meisterschafts-Flair total bietet Euro 2004 Neben 
dem verbesserten Off-the-Ball-System glänzt vor al 
lern das innovative Moralsystem. Die exzellente Grafik 
trägt viel zur Atmosphäre bei. _r= 

** Ausgabe: 06/04 I Electronic Arts I ca. €50, O« 


FIFA Football 2004 

i Dank überarbeiteter Ballphysik und besserer Kl gelingt 
H EA Sports mit FIFA 2004 die erste echte Fußballsimu- 
V j lation. Profis werden nicht ganz so gefordert, wie in 
PES 3, dafür gibt es einen Online-Modus. — 
’fci Ausgabe: 12/03 Electronic Arts ca. € 50,- 1-jJ 

FIFA 2002 

Neben der frischen Grafik wurde FIFA 2002 ein neues 
Passsystem spendiert, das mehr Freiheit beim Spiel¬ 
aufbau lasst Etwas mehr Simulationselemente, aber 
weit vom neuesten FIFA-Sptössling e ntfernt. 

Ausgabe: 01/02 Electronic Arts ca. €15, Q*J 

FIFA Weltmeisterschaft 2002 

Die großartige Atmosphäre, grafische Brillanz und ein¬ 
dringliche Musik sind die größten Pluspunkte des offi¬ 
ziellen WM-Spiels. Der Funktionsumfang fällt deutlich 
geringer aus als bei FIFA 2002 oder 2003. 

Ausgabe: 06/02 Electronic Arte 1 ca. €30,- ES 






SPORT 

MOTORSPORT 


vorgestellt von David Bergmann 

■ NBA Live 2004 

Ä ■ Mehr Spieioefe bringt der neueste NBA Live-Sprössüng: Stär- 
kere Verteidiger schaffen jetzt häufiger Steals und arbeiten ge- 
ff schickt im Team. Dank .Off the Bair-System können Sie dem 
^ * allerdings durchdachte Spielzüge entgegensetzen. rr *4 

y Ausgabe: 01/04 Electronic Arts ca. €50,- LÜJ 

Madden NFL2004 

Madden NFL 2004 glänzt durch innovative Features, et- 
i wa den neuen Besitzer-Modus, in dem Sie sich als Mana- 
i ger um den Verein kümmern. Auch die Playmaker-Control 
\ erweist sich schnell als praktische Erweiterung, r fl 

ü Ausgabe: 11/03 Electronic Arts ca.€5oT- LU 

NHL Hockey 2004 

Dank Dynasty-Modus ist für Langzeit-Motivation gesorgt: Bis 
zu 20 Spielzeiten sind am Stück möglich. Auch auf dem Eis 
fühlt sich NHL 2004 besser an: Wie in der NHL-Realität wird 
jetzt der Körpereinsatz und präzises Passspiel betont. ■ ■■■■ 

Ausgabe: 12/03 Electronic Arte ca. € 50.- LÜJ 

NBA Live 2003 

Verbesserte Grafik, einfache Steuerung und eine TV- 
reife Präsentation mit offizieller NBA-Lizenz - das sind 
die Zutaten, die NBA Live 2003 zu einer guten Wahl 
unter den Basketball-Simulationen machen, p fm 

Ausgabe: 01/03 Electronic Arts ca. €40,- LÜJ 

NHL 2003 

Der Online-Modus kostet nach 60 Tagen Geld. Von 
diesem Umstand abgesehen begeistert NHL 2003 mit 
sinnvollen Neuerungen und abermals besserer Grafik. 
Die Trading Cards des Vorgängers fehlen. f w 
o Ausgabe: 01/02 i Electronic Arte : ca. €45,- L£J 




vorgestellt von Justin Stolzenberg 


DTM Race Driver 2 

Kein anderes Rennspiel kann es mit dieser Vielfalt auf- 
nehmen: Spielmodi. Fahrzeuge. Strecken - in allen 
- Punkten liegt die Simulation vom. Die aufgebohrte 
Gegner-Kl erlaubt glaubwürdigere Rennen. qq 

Ausgabe: 06/03 1 Codemasters I ca. €45.- •*** 


& DTM Race Driver 

Die erste Motorsport-Simulation mit echter Hinter¬ 
grundgeschichte kann auch mit technischen Finessen 
9 begeistern. Die zahllosen Autos und Strecken laden 
zum realitätsgetreuen Fahrspaß ein. _ —_ 

Ausgabe: 04/03 Codemasters ca. €40,- l»H 

Colin McRae Rally 4 

Warum nicht gleich so: Colin 4 hat alles, was Teil 3 fehlte. 
So sind jetzt deutlich mehr Meisterschaften und Einzel¬ 
rennvarianten, eine größere Zahl von Autos und endlich 
r | wieder ein LAN- und Online-Part enthalten. 

•J Ausgabe: 04/04 Codemasters l ca. €45,- LÜJ 

Colin McRae Rally 3 

« Die Colin-Serie steht für brillantes Fahrgefühl, authen- 
g tisch nachgebaute Wagen und Rallyegefühl pur. Die nicht 

* immer glänzende Technik stört kaum, der Fahrspaß bleibt 

• davon unbeeinträchtigt-und das ist, was zählt 

’ Ausgabe: 07/03 i Codemasteis ca. €20,- LÜJ 

Grand Prix 4 

Simulations-Overkill: Die akkurateste Formel-1-Simu¬ 
lation dürfte Sim-Fans begeistern und Suchterschei¬ 
nungen verursachen, Gelegenheitsspieler aber in den 
Wahnsinn und zur Deinstallation treiben. 

Ausgabe: 08/02 i Atari i ca. €30,- LÜJ 




SPORT 

FUNSPORTS & RENNSPIEL 

vorgestern von Harald Wagner 




Tony Hawk’s Pro Skater 4 

Neversoft hat seiner Pro Skater-Reihe mit einem kräftig 
i überarbeiteten Karrieremodus frischen Wind verliehen, 
j Dank größerer Levels und abwechslungsreicherer Mis- 
* sionen ist Tony Hawk 4 der bislang beste Teil, f.y.i 

J'-A«!.!. Ausgabe: 11/03 AS Heidelberg ca. €40,- LU 



m 




Need for Speed: Underground 

Schneller geht's kaum: Die Grafik in Underground ver¬ 
mittelt das überwältigendste Geschwindigkeitsgefühl. 
Noch dazu ist wieder ein Karriere-Modus enthalten - 
für Arcade-Rennspieler erste Wahl. _ 

Ausgabe: 01/04 I Electronic Arte l ca. €50,- 

Tony Hawk's Pro Skater 3 

Die Funsport-Simulation macht mit vorbildlicher 
Steuerung, spektakulären Grafiken und fetten Beats 
den PC zur Indoor-Skatebahn. Ein wirklich harter 
Sport für Gamepad-ungeübte Fingerkuppen! 

Ausgabe: 05/02 i Acthrfston t ca. €10,- LÜJ 

Midnight Club 2 

Ein vergleichbares .Freie Fahrt'-Ertebnis war bislang nur 
aus Vice City bekannt und ist für ein Rennspiel revolutio¬ 
när. Zudem können Sie sich auf das grandiose Fahrgefuhl 
freuen. Einziger Kritikpunkt: mangelnde Spieltiefe. p g| 
Ausgabe: 09/03 Take 2 cäTf«^ LÜJ 

jRallisport Challenge 

i 50 Strecken und 27 Autos stehen für die Gebirgs- 
J meisterschaften. konventionelle Rallyes. Rallye-Cross- 
i Events und Eisrennen zur Verfügung. Die spektakuläre 
I Grafik macht daraus ein Fest für Rallye-Sportle r, rgl 

5 Ausgabe: 01/03 Microsoft ca. €30.- LÜJ 
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Test | Der PC-Games-Elnkaufsführer 


ZUSATZ-COS UND AD D-ONS VON A-Z 

_ Industriegigant 2:1980-2020 

^(Gaanrf Die Lager der Wirtschaftssimulation lassen sich 

nun sinnvoll managen, aber auch im Umfang hat 
der Industriegigant zugelegt: 1980-2020 enthält 
w fc- , _ drei neue Kampagnen, über 30 Endloskarten, 56 
jSjgfjQgjyjj weitere Produkte sowie 20 Transportmittel. 



Age of Wonders: Shadow Magic 

Runden-Strategie ist lahm? Weit gefehlt! Shadow Ma¬ 
gic erweitert Age of Wonders um drei Rassen, außer¬ 
dem wurde die Kl kräftig aufgebohrt und sie agiert wäh¬ 
rend der 16 umfangreichen Missionen der Kampagne 


m 




11/03 I Täte 2 I ca. € 30,- 

Anarchy Online: Shadowlands 

Neben zwei neuen Charakterklassen, dem Shade und 
dem Keeper, dürfen ach Anarchy Online-Fans besonders 
Ober die verbesserten Teamkämpfe freuen: Attacken 
mehrerer Spieler lassen s<ch jetzt kombinieren. Für Ein¬ 
steiger liegt zudem gleich das Originalspiel bei. rwi 
11/03 I Koch Media I ca. €25,- I •TA 


Battlefield 1942:SecretWeapons 

Ein recht gewöhnliches Add-on: Seejet Weapons of WW2 
bietet ausschließlich neue Karten, Ausrüstungsgegenstän- 
de und Einheiten, beispielsweise den Flakpanzer Wirbel¬ 
wind. Spielerisch hat sich dahingegen nichts getan, auch 
der Solo-Modus wurde nicht verbessert ■ ■■■ 

10/03 I Electronic Arts' I ca. €25^ LU 

Black Hawk Down: Team Sabre 

Elf spannende neue Einsätze hält Team Sabre für die 
Delta Force bereit Sie jagen einen Drogenbaron in 
Kolumbien und vertreiben Rebellen im Persischen 
Golf. Wie schon im Hauptspiel fehlt es leider an spie- 
lerischer Abwechslung. 


- 01/03 I Jowood I ca. €28,- 


m 






m 



E3 



Everquest: Planes of Power 

Das vierte offizielle Add-on des Online-Rollen- 
spiels Everquest beinhaltet neue Eigenschaften 
wie zusätzliche Fertigkeiten. Zonen, Monster, Zau¬ 
bersprüche und eine zentrale Storyline, welche 
die zahlreichen Quests zusammenfügt. 

02/03 I Ublsoft I ca. € 30,- 

Gothic 2: Die Nacht des Raben 

So wird's gemacht: Die Nacht des Raben beschert neben 
zusätzlichen Charakteren auch eme riesige Erweiterung der 
Spielewelt. Neue Gilden wie Wassermagier oder Piraten 
und der deutlich angehobene Schwierigkeitsgrad kom¬ 
plettieren den guten Gesamteindtuck. m 

10/03 I jowood I ca. € 30~ fei*! 




E3 


04/04 I Electronic Arts I ca. €25,- 

C&C Generäle: Die Stunde Null 

Die Stunde Null knüpft nahtlos an die Geschehnisse in 
C&C Generale an: Westliche Allianz, Asiatischer Pakt und 
Internationale Befreiungsgruppe liefern sich eitiitterte 
Scharmützel in 15 neuen Missionen mit elf zusätzlichen 
Einheiten. ■■■■ 

11/03 I Electronic Arts I ca. €20,- I : I ; 1 

DAoC: Trials of Atlantis 

Der Online-Ro!lenspiel-Hit Dark Age of Camelot er¬ 
wartet zum zweiten Mal Nachwuchs: Trials of Atlantis 
intensiviert das Gruppenspiel durch besonders kniffli¬ 
ge Quests in neun neuen Dungeons und bietet zusätz¬ 
liche Meisterprüfungen. m 

Ö2/04 I Wanadoo I ca. €25.- Lei 

Die Sims: Hokuspokus 

Das siebte und lebte Sims-Add-on entführt Ihre Sims in 
die Weft der Magie: Hier lernen sie zaubern, um in Shows 
aufzutreten, können Kreaturen wie Drachen kaufen, magi¬ 
sche Zutaten hersteifen und sogar in die neue Geisterstadt 
umziehen. —■ 

12/03 I Electronic Arts I ca. €30.- fccJ 


Dungeon Siege: Legends of Aranna 

Mit einem neuen Helden und bis zu sechs Mitstreitern 
befreien Sie Aranna von Eisspinnen und mutierten 
Wildschweinen und erledigen gewohnt lineare 
Quests. Für rund 30 Euro liegt zudem gleich das 
>* Hauptprogramm bei. 

01/Ö4 I Microsoft I ca. €30,- 




Medal of Honor. Breakthrough 

Nonjafnka und Italien sind die Schauplätze der elf Solo¬ 
missionen im zweiten Medal of Honor-Add-on. Zwar ist die 
Kampagne mit knapp sechs Stunden enttäuschend kurz, 
dafür überzeugt allerdings der Multiplayer-Part mit dem 
neuen Spielmodus .Befreiung*. m 

11/03 I Electronic Arts I ca. € 25,- UJ 

Monrowind Tribunal 

Eine alte Gottheit sorgt in dem ansonsten so be¬ 
schaulichen Moumhold für Aufregung. Goblins, 
mechanische Monster und eine Kilierbngade 
haltenden Morrowind-Spieler auf Trab. Nur für 
erfahrene Abenteurer geeignet! _ 

Ö1/Ö3 I Ublsoft I ca. €30. Ulj 

NWN: Horden des Unterreichs 

Mit dem zweiten Neverwinter Nights Add on treten Sie 
gegen den Magier Halastar 8iackcio3k an. 300 neue Waf¬ 
fen und 40 Zaubersprüche sorgen für die nötige Stimula¬ 
tion des Sammeftriebs - freuen Sie sich auf weitere 20 
unterhaltsame Stunden im D&D Universum. 

05/04 I Atari I ca. €30,- — m 


NWN: Der Schatten von Undemzit 

Alles, was die Spieler sich gewünscht hatten, wird in 
y.iiM Der Schatten von Undernzit erfüllt: weniger Textwüsten, 
interaktivere Teammitglieder und eine dichtere Story. 
J5al Auch technisch kann man bei dem inoffiziellen Baiduds 

Gate-Nachfolger keine Mängel finden. _ m 

08/03 I Atari I ca. €30,- |*U 


Raven Shield: Athena Sword 

Athena Sword bietet acht zusätzliche Einsätze in sechs 
brandneuen Umgebungen sowie einen erweiterten 
Mehrspieler-Modus. Außerdem wird die spannende 
Raven Shield-Story fortgesetzt, leider etwas zu kurz 
floaten. _ 

12/03 I Ublsoft I ca. €30.- 

SimCity4: Rush Hour 

Rush Hour erweitert das geniale Sim City-Spielprinap um 
originelle Features: Neben Bussen und U-Bahnen können 
Sie nun das öffentliche Nahverkehrsnetz um Hochbahnen 
und Monoraiis ergänzen. Außerdem gilt es, Mini-Missionen 
im GTA Stil zu erfüllen. fYI 

12/03 I Electronic ÄjteTcä?€3<V l : cl 

Splinter Cell Mission-Pack 

Dreimal Nachschub für Sam Ftsher Das Mission-Pack 
führt die Geschichte von Splinter Cell nach Nihoiadzes 
Tod fort. Leider sind die Einsätze nur mangelhaft einge¬ 
bunden - ohne Zwischensequenzen kommt die Atmo- 
sphäre nicht ganz ruber. _ E7Ü 

03/04 I Rondomedia I ca. €15,- fcftil 

Vietcong: Fist Alpha 

Als Teil des Green-Beret-Teams Fist Alpha dringen Sie in 
fünf neuen Missionen - die letzte davon ist in drei extra- 
lange Abschnitte unterteilt - in feindliches Vietcong-Gebiet 
vor. Verglichen mit dem Hauptspiel fehlt es leider an echten 
Neuerungen. m 

03/04 f Take 2 1 ca. €20,- |U 

Warcraft 3: The Frozen Throne 

Eine neue Kampagne mit satten 30 Missionen und eine 
zusätzliche, reinrassige Rollenspielkampagne bieten 
mehr als so manches Vollpreisspiel. Neue Einheiten hat 
Frozen Throne zwar auch im Angebot, doch die sind eher 
Nebensache. 

08/03 I Vivendi Universal I ca. €28,- tZd 






SPIELESAMMLUNGEN NACH WERTUNGEN 


Age of Empires 2 Gold Edition 

Die Gold Edition des Echtzeit-St/ategiespiels Age 
of Empires ist spätestens seit dem Erscheinen von 
Age of Mythology nicht mehr ganz aktuell. Immerhin 
enthält sie neben dem Hauptprogramm das Add-on 
The Conquerors und einige Bonuskarten. 

Microsoft I ca. €40,- l±J 

rEE?» Black Hawk Down - Gold Pack 

Intensrver. teils beklemmender Ego-Shooter. der Sie unter an¬ 
derem die Handlung des gleichnamigen Films nachspielen 
lässt. Das Add-on Team Sabre enthält zwei neue Kampagnen, 
in denen Sie unter anderem im kolumbianischen Dschungel 




Electronic Arts I ca. €45, 


I C&C Generäle Deluxe Edition 

I Deluxe - das heißt in diesem Fall: C&C Generäle plus 
I Add-on Stunde Null. Drei Fraktionen mit individuellen 
I Stärken und Schwächen laden zu perfiden Taktiken 
fl ein. Gerade der Mehrspielermodus ist nach wie vor ein 

I Favorit im PC-Games-Netzwerk. _ ■ 

I Electronic Arts I ca. €50,- |x| 


Dark Age of Camelot: Bündle 

' Unsere Onlme-Rollenspiel-Referenz gibt es nun im 
j Paket mit den beiden sehr guten Add-ons - hier 
| stecken viele hundert Stunden Spielepaß drin. Ohne 
q»* '% Flatrate dürfte das beim Kauf gesparte Geld also wohl 

(jwwflof 1 komplett in die ProviderRechnung fließen. - 
1 TSS i Wanadoo I ca. € 45,- (*£J 


Diablo 2 Gold 

Das Gold-Pack enthält das actionorientierte 
Rollenspiel Diablo 2 sowie das Add-on Lord of 
Destruction. Trotz seines hohen Alters ist Diablo 2 
noch immer die ungeschlagene Referenz in 
seinem Genre! m 

Vivendi Universal I ca. €25^ PH 

I Die Gilde: Gold-Edition 

Die Gold Edition enthält das Hauptprogramm Die Gil¬ 
de und das Add-on Gaukler, Grüften und Geschütze, 
j- Die spielerische Vielfalt und die tolle Atmosphäre wis- 
I sen auch heute noch zu fesseln. In Sachen Wirt- 
y Schaftssimulationen immernoch einer der Toptj^ j 



ca 


tafeii Jowood I ca. € 20, 

Die Siedler Platin Edition 

>ft Hier ist alles drin, was jemals in 2D siedelte: Die Sied¬ 
ler Gold Edition. Die Siedler 2 Gold Edition. Die Sied- 
ler 3 Gold Edition. Die Siedler 4 Gold Edition und das 
' der letzten Sammlung fehlende Add-on Die neue Welt. 
P Das absolut vollständige Komplettwerk! 

Ublsoft I ca. € 45,- 

/ -J* q Die Sims Super Deluxe 

L*|| Die Version des meistverkauften PC- Spiels mit dem 
| besten Preis-Leistungs-Verhältnis: Das Paket enthält 
| neben dem Hauptprogramm die ersten beiden Add- 
ons Das volle Leben und Party ohne Ende. Angestaub- 
f f te Grafik, immer noch lang anhaltender Spielspyfc y» 

k Eff Electronic Arts I ca. €50.- 

EA Games Powerpack 

/ —yy \ Auch beim Kauf des zweiten Powerpacks bekommen Sie vier 

l^MesP Top-Spiete für knapp 40 Euro, diesmal allerdings aus dem 

v v Repertoire von EA Games: Enthalten sind C&C: Alarmstufe 
Rot 2. James Bond: Agent im Kreuzfeuer und Sim City 3000: 

I Deutschland. 

■ Electronic Arts I ca. €40,- Ufl 

Empire Earth Gold Edition 

Das Civilization unter den Echtzert-Strategiespie- 
. len bringt über Epochen hinweg enorm viel Spaß. 

’ Die Gold Edition enthält zusätzlich das Add-on 
Zeitalter der Eroberungen und das offizielle 
j Lösungsbuch. _ 

I Vivendi Universal I ca. €35,- 








* Everquest Europa 

Die Sammlung Everquest Europa enthält das Online- 
, Rollenspiel Everquest und die Add-ons Ruins of Ku- 
nark. Sears of Velious und Shadows of Luclin. Da alle 
I diese Titel im langen Online-Einsatz gereift sind, sind 
i sie jedem neuen Titel vorzuziehen. 

t I ca.€35;- l ; £l 

Ghost Recon: Complete 

Zusammen mit den Add-ons Desert Siege und Island 
Thunder kann das ehemalige Highlight des Taktik- 
Shooter-Genres noch einmal für Spielspaß sorgen. 
Trotz angestaubter Technik ist die Sammlung noch 
immer eine Empfehlung wert. ——_ 

Ublsoft I ca. €15, t : 5l 

Gold Games 7 

Neue Referenz-Sammlung Jedi Knight 2, Morrowind, 

Ghost Recon, Tony Hawk's Pro Skater 3. Racing Simu¬ 
lation 3. The Partners. Will Rock, Largo Winch. Duke 
Nukem: Manhattan Project und 11-2 Sturmovik: Forgotten 

_ fff| 

Ublsoft I ca. €30,- ü| 

Gold Games 6 

.0 Immernoch gut: Siedler4. Gothic. Starlancer. 
w Motocross Madness 2, Pool of Radiance, Rally 
Championship 2002. Battle Realms. Rayman M. 
Silent Hunter 2. Evil Twin. Conflict Zone. Warlords 
Battlecry 2, El Dorado und Schiene & Straße, m 

Ublsoft I ca. €20,- UJ 


Gothic 2: Gold Edition 

Tauchen Sie ein in die zauberhafte Welt von Gothic 2: 
Zusammen mit dem Add-on Die Nacht des Raben for¬ 
dert dieses Rollenspiel auch Profis für unzählige Stun¬ 
den. die opulente Grafik erschafft dazu eine einzigarti¬ 
ge Fantasy-Atmosphäre. anM 

Koch Media I ca. €40,- l ; H 

Half-Life Generation 3 

Das Paket enthält die deutsche Half-Ufe-Version, 
die Add-ons Opposing Force und Blue Shift sowie 
die Online-Varianten Team Fortress und Counter- 
Strike. Ohne diese jungen Add-ons wäre das Spiel 
nur aus historischen Gründen interessant 
Vivendi Universal I ca. €30.- PH 

Operation Flashpoint: GotY Edition 

Operation Rashpoint enthält in der Game of the Year 
Edition das Hauptspiel sowie die Add-ons Red Ham¬ 
mer und Resistance. DerTaktik-Shooter mag grafisch 
nicht mehr ganz aktuell sein, spielerisch wird er noch 
lange Zeit in der oberen Liga mitmischen. 

Codemasters I ca. €46,- 


m 





Play the Games Vol. 5 

Für jeden was: Tiger Woods PGATour2001. Supeibike 2001, 
&I Commandos 2: Men of Courage, Desperados: Wanted Dead 
or Alive, C&C: Alarmstufe Rot 2, Monopoly Tycoon, Startopia, 
Rollercoaster Tycoon, Oark Project 2: The Metal Age und 
TombRaider Die Chronik. -■■■ 

Eidos I ca. €45,- 

Port Royale Gold 

ln karibischen Häfen feilschen Sie um Waren und 
Preise, begeben sich auf Schatzsuche und liefern 
sich dramatische Seegefechte mit Piraten. In der 
Gold-Box ist zusätzlich das ohnehin kostenlose 
£ Add-on enthalten. - 

Bigben I ca. €25,- 

Wirtschaftsgiganten 

Mit Wirtschaftsgiganten bekommen Händler und Ma¬ 
nager Tycoon-Futter für lange Winterabende: Neben 
der Gilde und dem Hotel Gigant sind die Gold-Editio¬ 
nen von Die Völker 2. Industriegigant und Verkehrs¬ 
gigant enthalten. —_ 

Koch Media I ca. €30,- l ; M 



ALLE SPIELE-NEUERSCHEINUNGEN VON A-Z 

Kaufberatung total: alle Neuheiten der vergangenen Monate im Wertungsvergleich 


Afnka Korps vs. Desert Rats 
Aßen Shooter 
Angel vs Devil ; 


Autobahn Raser Das Spiel zum FKm 

Bad8oys2 

Battle Engine Aquria 


BattiefieW Vietnam 
Beyondttvinity 
BeyondGood&Evil 
Black Hawk Down: Team Sabre 
Castle Strike 1.1 
Cnampronship Manager 03/04 
Colin McRaeRally4 
Combat Mission 3 
Conan 

Counter-Stnte: Condition Zero 
Crazy Machines 
CrazyTaw3 

Crusadet Kings i , . 

Dark Age of Camelot 
Dark Fall 

Das große Ostalgie-Spiel 

DawnofAces2 

Dead Man’s Hand 

Der Hobbft — 

Der verborgene Kontinent 

DeusEx:lnvis*leWar 

Deutschland sucht den Superstar 


63 

61 


74 

87 
71 
77 
68 

88 
61 
65 
68 
41 
62 


03/04 €50.- 

04/04 €15.- 

05/04 €20.- 

03/04 €40.- 

04/04 €20,- 

05/04 €50,- 

05/04 €45.- 

06/04 €45.- 

05/04 €50.- 

05/04 €40.- 

02/04 €45.- 

04/04 €30.- 

04/04 €35,- 

03/04 €45.- 

04/04 €45.- 

03/04 €45.- 

04/04 €45.- 

05/04 €30.- 

04/04 €10.- 

03/04 €30,- 

06/04 €35 

02/04 €25.- 

02/04 €15,- 

03/04 €15. 

04/04 €15,- 

06/04 €30.- 

02/04 €50.- 

02/04 €40.- 

€45.- 


DIMRace Driver 2 

90 

06/04 

€45.- 

Euro 2004 

FairStiike 

Farne Academy 

87 

41 

48 

06/04 

€50.- 

€35.- 

€35.- 

03/04 

FarCryfdL) 

92 

05/04 

€50. 

Rnsstarter 

74 

04/04 

€30,- 

Gun Metal 

72 

02/04 

€30.- 

GütertrennungXKL 

19 

05/04 

€10.- 

Heaitsoflron 

67 

03/04 

€40,- 

Hitman:Contiacts r.- ; 

84 

06/04 

€45.- 

Horizons 

69 

03/04 

€45.- 

HugoBukkazoom 

Judge Dredd: Dredd vs. Death 

46 

56 

03/04 

02/04 

€20.- 

€45.- 

Kelly Slatefs Pro Surfer 

79 

02/04 

€30.- 

Kill Switch 

65 

05/04 

€40.- 

KnigbtsoftheOfdRepublic 

KnightsoftheTemple 

Magic Battlegrounds 

Medicopter 117 

Michael Schumacher Kart 2004 

92 

78 

41 

49 

70 

01/04 

05/04 

€50.- 

€50.- 

€50.- 

€20.- 

€20.- 

04/04 

05/04 

MtflnigMNowhere 60 

Moorhuhn Adventure XXL 70 

Neverwinter Nights: Horden d. Unterreichs 86 

02/04 

03/04 

05/04 

€30.- 

€15.- 

€30,- 


02/04 €35.- Sacred 


Port Royale 2 
PunicWaistiflHHi 
Ragnarök OnSne* 

RTL Skispringen 2004 
RTL-Quiz 


06/04 €45.- 

06/04 €45.- 

06/04 ca.€ 12.- 
02/04 €30,- 

03/04 €20.- 

04/04 €45.- 


Schizm2 

56 

05/04 

€40.- 

Secret Weapons wer Normandy 

80 

02/04 

€45,- 

Shadowbane 

69 

04/04 

€30.- 

Singles 

Sonic Adventure DX 

80 

73 

04/04 

03/04 

€30.- 

€30.- 

Soul Ride 

30 

04/04 

€15.- 

Spellforce 

90 

01/04 

€50,- 

SptinterCetl: Pandora Tomortow 

90 

05/04 

€50.- 


The Black Mwror 
The lof the Dragon 
The OmegaStone 
TheWesterner 
TonyTough 

Trackmaraa-fS 9HHHHHI 

Trainz2004 

Tw Thrones 

Unreal Tournameot2004 (dl) 

Urban Freestyle Soccer 
Vietcong: Fist Alpha 
WakeboardmgUnleashed 
War and Warriors: Jeanne d*Arc 
Wildiile Park Add-on 
Wok WM 
Warlords 4 

World Championship Snooker 2003 

World War2:AirCombat 

XMt 

X2: Die Bedrohung 
YWÜ-Oh! 


05/04 €45.- 

02/04 €30.- 

04/04 €40.- 

02/04 €40.- 

06/04 €40.- 

03/04 €50.- 

04/04 €30.- 

05/04 €50.- 

03/04 €35.- 

03/04 €20.- 

04/04 €30.- 

04/04 €45.- 

06/04 €20.- 

05/04 €20,- 

02/04 €40.- 

02/04 €45.- 

04/04 €15.- 

12/04 €30.- 

03/04 €45,- 

03/04 €30.- 
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‘monatliche Gebühr, je nach gewähltem Paket 
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Der PC-Games-Einkaufsführer | Test 



Medal of Honor: Allied Assault (dt.) ge¬ 
hört immer noch zu den packendsten Ego- 
Shootern. In den spannungsgeladenen 
Missionen werden Sie mitten in 
die Wirren des Zweiten Weltkriegs 
versetzt. Besonders nachhaltigen 
Eindruck hinterlässt die Landung 
an Omaha Beach, inspiriert vom 
Spielberg-Blockbuster Der Soldat 
James Ryan. Die beiden Add-ons 
Spearhead und Breakthrough lie¬ 
fern nach Abschluss des Haupt¬ 
programms Nachschub. 


TESTURTEIL CLASSICS 

MOH: ALLIED ASSAULT (DT.) WAR CHEST 


ENTWICKLER 

Electronic Arts 
PREIS 
Ca. € 50,- 

USK 

Ab 18 Jahren 


ANBIETER 

Electronic Arts 

TERMIN 

Erhältlich 

SPRACHE 

Deutsch 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefalfen. 
wenn Sie CALL OF DUTY oder NO ONE 
UVES FOREVER 2 mochten. 


Medal ofHonon Allied 
Assault (dt) War Chest 


Football Fusion 

Wer mit seiner Gurkentruppe im 
Auf- oder Abstiegskampf beste¬ 
hen will, legt am besten selbst 
Hand an: Die namengebende 
Schnittstelle Football Fusion er¬ 
laubt es, Fußballmanager 2004- 
Partien direkt in FIFA 2004 zu 
bestreiten. Dafür brauchen Sie 
natürlich beide Spiele, die hier 
im 70 Euro teuren Paket vereint 
sind. Dafür gibt's immerhin den 
derzeit besten Fußballmanager 
und das beste FIFA aller Zeiten. 


Heldenzeit 

Kernstück der Sammlung sind 
die exzellenten Rollenspiele 
Gothic 2 und Arx Fatalis, die 
beide mit packender Atmo¬ 
sphäre und riesigen Spiele¬ 
welten aufwarten. Ergänzt 
wird das Duo durch das sehr 
gute, rundenbasierte Strate¬ 
giespiel Etherlords und das 
(entbehrliche) Rollenspiel Go- 
rasul. 



TESTURTEIL CLASSICS 


FOOTBALL FUSION 


ENTWICKLER ANBIETER 

EA Sports Electronic Arts 

PREIS TERMIN 

Ca. € 70.- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ohne Altersbeschr. Deutsch 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie PRO EVOLUTION SOCCER 3 



oderANSTOSSEDmON 03/04 mochten. V 



1 HELDENZEIT ’ 

ENTWICKLER 

ANBIETER 

Diverse 

Jowood r"“"*' 

PREIS 

TERMIN / 

Ca. € 40,- 

Erhältlich 

USK 

SPRACHE 

Ab 16 Jahren 

Deutsch 

| Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen. \ _ ■ 

1 wenn Sie M0RR0W1ND oder GOTHIC , I 

| mochten. 

_o 


Medieval: Battle 

Collection 



EPISCH Bis zu 

10.000 Einheiten 
führen Sie in die 
Schlacht. 



n Medieval: Total War muss Euro¬ 
pa bis zum Jahr 1453 in Ihrer Hand 
liegen: Beginnend im Jahr 1053 
wählen Sie aus zwölf Völkern und küm¬ 
mern sich als Oberhaupt um das Wohl Ihres 
Reiches. Ähnlich wie in Civilization 3 ertei¬ 
len Sie rundenbasiert Befehle, bauen Felder 
und Kirchen, kümmern sich um die Steuer¬ 
sätze oder bauen Ihre Armee aus. Durch 
Spitzfindigkeiten wie der Vermählung der 
Tochter pflegen Sie Ihre diplomatischen Be¬ 
ziehungen. Ist Ihre Armee erst einmal groß 
genug, gehen Sie auf Raubzug in benach¬ 
barte Ländereien oder führen Ihre Soldaten 
in einen Kreuzzug. Der Clou des Spiels: Bei 
den monumentalen Schlachten können Sie 
in Echtzeit Ihre Armeen befehligen. 

Einzig die Schlacht-Grafik wirkt 
bei näherer Betrachtung doch arg 
detailarm. Alternativ stehen auch 
sechs Kampagnen zur Wahl. Das 
Add-on Viking Invasion bietet 
eine neue Kampagne rund um die 
wackeren Wikinger und bringt 
sinnvolle Verbesserungen. 


TESTURTEIL CLASSICS 

MEDIEVAL BATTLE COLLECTION 


ENTWICKLER ANBIETER 

Creative Assembly Activision 
PREIS TERMIN 

Ca. € 30,- Erhältlich 

USK SPRACHE 

Ab 12 Jahren Deutsch 


Dieses Spiel könnte Ihnen gefallen, 
wenn Sie CIVILIZATION 3 oder 
WARCRAFT 3 mochten. 


Das finstere Mittelalter: Medieval: Total War 
mit dem Add-on Viking Invasion 


ALLE CLASSIC-NEUERSCHEINUNGEN VON A-Z 


Battle Realms 

Beyond Good & Evil 

Black Hawk Down Gold Pack 
C&C Generäle Deluxe 

Ak Tronic 
Ubisoft 
Electronic Arts 

EA 

88 

80 

87 

€ 10,- 
€ 45,- 
€30,- 
€50.- 

Enter the Matrix 
EurofighterTyphoon 

FIFA 2002 

Atari 

Koch Media 
Electronic Arts 

71 

88 

88 

€30,- 
€ 10,- 
€ 15,- 

PoP: The Sands ofTime 

Raven Shield 

Rollercoaster Tycoon 2 Gold 

Ubisoft 

Ubisoft 

Atari 

88 

86 

80 

€30,- 

€30,- 

€40,- 

86 

Km Football Fusion 

Electronic Arts 

86 

€ 70,- 

Splinter Cell 

Ubisoft 

90 

€30,- 
€ 11,- 
€ 10,- 

Chrome 

Koch 

82 

€20,- 

Fußballmanager 2003 Classic 

Electronic Arts 

83 

€ 15,- 

Starfleet Command 

Avalon Interactive 

82 

Civilization 3 

Atari 

85 

€30.- 

Gothic 2: Gold Edition 

Koch Media 

86 

€40,- 

Stronghold 

Ak Tronic 

84 

Civilization 3 Gold 

Atari 

85 

€ 40,- 

rcnil Heldenzeit 

JoWooD 

84 

€40,- 

ESQTactical Ops 

Atari 

82 

€ 15,- 
€ 15,- 

Colin McRae 3 

Codemasters 

85 

€20,- 

Hitman 2: Silent Assassin 

Eidos 

85 

€20,- 

Kgl] Tempel des Elementaren Bosen Atari 

Tom Clancy’s Ghost Recon Complete Ubisoft 

79 

Commandos2 

Eidos 

92 

€20,- 

Icewind Dale 

Avalon Interactive 

82 

€ 11,- 

83 

€ 15,- 

Cultures 2 

A na ftlCamoInt _ Ri mH Io 

Jowood 

84 

€23,- 

Il'I^II IGI2: Covert Strike 
Industriegigant 2 Gold 
Medieval Battle Collection 

Codemasters 

81 

€ 15,- 

Tony Hawk's Pro Skater 3 

Ak Tronic 

91 

€ 10,- 

RDA 

84 

€ 45.- 
€ 10,- 

Koch Media 

84 

€20,- 

Tran 2.0 

Buena Vista 

86 

€20,- 

UÜI r\ Ul ivjiv, v’v''' 

Dpt Hprr rlpr Rinf>p- Dip Rpfährtpn Vivendi 

82 

Activision 

80 

€30,- 

Tropico Gold 

Ak Tronic 

80 

€ 10.- 

Der Patrizier 2 Gold Edition 

Ascaron 

85 

€28,- 

Morrowind GotY Edition 

• Ubisoft 

90 

€35,- 

Unreal Tournament 2003 (dt.) 

Atari 

92 

€ 15,- 

Desperados 

Deus Ex 

Atari 

Ak Tronic 

87 

89 

€ 15,- 
€ 10,- 

Neverwinter Nights 

NfS: Porsche 40 Jahre 911 

Atari 

Electronic Arts 

84 

83 

€ 15,- 
€30,- 

Vampire: Die Maskerade 
Vietcong 

Green Pepper 
Take 2 

81 

80 

€ 7,- 
€30.- 

Die Siedler 4 

Die Siedler Platin Edition 

Ak Tronic 
Ubisoft 

80 

85 

€ 10,- 
€45,- 

NHL 2002 

No One Lives Forever 2 

Electronic Arts 
Vivendi 

89 

90 

€ 15,- 
€ 10,- 

Wiggles 

Wirtschaftsgiganten 

Atari 

Koch Media 

87 

85 

€ 15,- 
€30,- 


Vivendi Universal 

86 

79 

€ 15,- 
€ 15,- 

Operation Flashpoint 

Port Royale Gold 

Codemasters 

86 

€ 15,- 

XIII. 

Ubisoft 

82 

€30,- 

Ll 1 IfJII C Lul 111 

rTTaTl Enigma: RisingTide 

Pointsoft 

Bigben 

88 

€25,- 

Yager 

THQ 

84 

€20,- 
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Rein in die interaktive Beziehungs¬ 
kiste. Wer jetzt für PC Games einen 
neuen Abonnenten 
wirbt, erhält als kosten¬ 
loses Dankeschön die 
Simulation Singles - 
Flirt up your life. 



ine Wohnung, zwei Singles 
- so lautet die Ausgangs¬ 
situation im gleichnamigen 
Computerspiel. Die Persönlichkei¬ 
ten der Personen legen Sie vor 
Beginn des Spiels fest, zur Auswahl 
stehen insgesamt 13 vorgefertigte 
Charaktere in detailierter 3D-Grafik 
mit lebensechter Mimik. Das 
Spektrum der Figuren reicht von lie¬ 
benswürdig bis komplett durchge¬ 
knallt. Für jede Menge Zündstoff ist 
also schon von Beginn an gesorgt. 



Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: PC Games. Computec Abo-Service, Postfach 1129,23612 Stockelsdorf, Fax: 0451-4906770 
j^ii— Für Österreich: Leserservice GmbH. St. Leonharder Str. 10. A-5081 Anif. Fax: 0043-6246-8825277 


Lösen Sie die Partnerprobleme Ihrer 
Singles und bewältigen Sie ganz 
nebenbei deren Alltag! In dieser PC- 
Simulation geht's nicht nur um 
kochen, arbeiten, fernsehen oder 
aufräumen, renovieren und umbau¬ 
en - endlich darf auch kräftig 
geknutscht, gekuschelt und mehr 
werden - und das auch im „Pink 
Mode" (Boy/Boy & Girl/Girl)! 
Viel Spaß beim Verkuppeln! 
www.singles-the-game.de. 

© 

D = “ R S. ( L_V= R 


D JA - ich möchte das PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 55.20/12 Ausg. (- € 4,60/Ausg.): Ausland € 68,40/12 Ausg.; Österreich € 64,20/12 Ausg.) 

JA, ich möchte das PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 55,20/12 Ausg. (- € 4.60/Ausg.); Ausland € 68,40/12 Ausg.; Österreich € 64.20412 Ausg.) 

JA, ich möchte das PC-Games-Abo mit CD-ROM. 

(€ 55,20/12 Ausg.(- € 4,60/Ausg.); Ausland € 68.40/12 Ausg; Österreich € 64.20/12 Ausg.) 

JA, ich möchte das PC-Games-PLUS-Abo (3 CD-ROMs u. DVD) plus Voll¬ 
version. (€ 104.40/12 Ausg (- € 8,70/Ausg); Ausland € 117.60/12 Ausg: Österreich € 116.40/12 Ausg) 

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 

(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 

„Singles” (Art.-Nr 002450) 

ÜBRIGENS; Sie können sich auch von Personen, die PC Games selbst 
nicht abonniert haben, als Abonnent werben lassen! 


Oer neue Abonnent war in den lernen zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games bzw. PC Games Plus! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Aus¬ 
gaben, wenn nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes gekündigt wird. Die 
Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnungzu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games CD, PC 
Games DVD, PC Games PLUS. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbei¬ 
tungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Straße, Nr. 


Datum Unterschrift (bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


PLZ. Wohnort 


Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 
Die Prämie geht an folgende Adresse: 

Name, Vorname 
Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

felefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos; 

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei Ausgaben kostenlos! 


□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit ca. 2 bis 3 Wochen) 
Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 

I I I I I I I I I I 

BLZ 


□ Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6 bis 8 Wochen) 

COMPUTEC MEDIA AG. Df.-Mack-Sv. 77,90762 Fürtlt; Vorsiandsvoisiueoder Christian Geltenpotti 


3 

S. 

2 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo.p cqam es.de 


Port finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 




























Black Mirror 

Komplettlösung 


DTM Race Driver 2 

Profi-Tipps 


Lassen Sie sich in die Karibik entführen: Sie erleben Abenteuer, 
führen Seeschlachten und finden Schätze. Wir machen mit unseren 
Tipps selbst aus eingefleischten Landratten wahre Seebären. 


Port Royale 2 

Profi-Tipps 

Unreal Toumament 2004 (dt) 

Profi-Tipps 


TIPPS & TRICKS SERVICE 


Sie kommen einfach nicht weiter, verzweifeln am letzten Endgegner oder hän¬ 
gen frustriert an Ihrem Lieblingstitel fest? PC Games hat die Lösung: Per Down¬ 
load auf www.ocgames.de bieten wir Ihnen eine aktuelle Auswahl an Spiele¬ 
lösungen, Cheats und Kurztipps. Bei gezielten Einzelfragen wenden Sie sich-di- 
rekt an unser Expertenteam „PC Games hilft“ oder nutzen Sie die Hotline. 



PCG hilft 


Per E-Mail an die jeweiligen Genre-Experten. Die 
Adressen finden Sie auf den Seiten 152/153. 

Per E-Mail an die Tipps&Tricks-Redaktion 
hilfe@pcgames.de 

Per Eintrag im Tipps&Tricks-Forum auf 
www.pcgames.de 

Wir versuchen, so viele Fragen wie möglich direkt zu be¬ 
antworten. Darüber hinaus drucken wir in jeder Ausga¬ 
be die interessantesten Fragen in „PC Games hilft' ab. 
Bitte beachten Sie, dass wir bei der Vielzahl an Fragen, 
die täglich bei uns eingehen, eine Vorauswahl treffen 
müssen. Alle eingehenden Fragen werden zunächst 
automatisch beantwortet und dann weiterbearbeitet. 



Tipps & Tricks 

Hotline 


Sie haben ein ganz spezielles Problem, 
das noch nicht im Tipps&Tricks-Teil von 
PC Games angesprochen wurde? Dann 
erhalten Sie ab sofort kompetente Hilfe 
per Telefon: Unsere Hotline hilft Ihnen 
bei allen kniffligen Puzzles, fiesen End¬ 
gegnern und vertrackten Levels - und 
das fast rund um die Uhr: 

0190 / 824834 * 

Täglich von 8-24 Uhr 

* Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. 


Tipps-&-Tricks-lndex der letzten Ausgaben 

Hierfinden Sie eine Auflistung aller Tipps-Artikel der vergangenen Ausgaben. 



Afrika Korps 

4/04 

Max Payne 2 

1/04 

Anno 1503 

6/03 

Midnight Club 2 

9/03 

Battlefield 1942-SWW2 

10/03 

MoH: Breakthrough 

11/03 

Battlefield Vietnam 

5/03 

Morrowind Bloodmoon 

2/04 

C&C Generäle - Die Stunde Null 

12/03 

Need for Speed: Underground 

3/04 

CallofDuty 

1/04 

NWN: Schatten von Undernzit 

9/03 

Commandos3 

12/03 

Prince of Persia - The Sands of Time 

2/04 

Deus Ex: Invisible War 

4/04 

Pro Evolution Soccer 3 

2/04 

Die Sims: Deluxe Edition 

6/03 

RiseofNations 

7/03 

Die Sims: Megastar 

7/03 

Sacred 

4/04,5/03 

Empires: Die Neuzeit 

12/03 

Silent Storm 

1/04 

Enter The Matrix 

7/03 

Singles 

4/04 

FarCry (dt.) 

FIFA 2004 

Ruch der Karibik 

5/04 

2/04 

10/03 

Spellforce 

1/04,2/04 

StarTrek: Elite Force 2 

Tomb Raider: Angel of Darkness 

8/03 

8/03 

Fußballmanager 2004 

2/04 

Gothic 2: Die Nacht des Raben 

10/03,11/03 

Tron 2.0 

10/03 

Grand Theft Auto: Vice City 

7/03,8/03 

Tropico 2 

6/03,7/03 


6/03 

Halo 

12/03 

Vietcong 

HdR 3: Die Rückkehr des Königs 

2/04 

Vietcong: Fist Alpha 

3/04 

Hidden&Dangerous2 

1/04 

Warcraft 3: The Frozen Throne 

8/03,9/03 

Jedi Knight: Jedi Academy 

11/03 

X2: Die Bedrohung 

3/04,4/04 

KOTOR 

1/04,3/04 

XIII 

12/03 

Lords ofEverquest 

3/04 

Yager 

11/03 
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SPELLFORCE Orientierunqslos 


Nach der Mission mit Brannigan (Wildland Pass) 
komme ich nicht iveiter. Sobald ich die neue Karte 
betreten habe, treffe ich auf eine große Schar Geg¬ 
ner. Es gibt kein Monument und keinen Hinweis 
darauf was ich tun soll, nur einen Seelenstein. 
Was muss ich denn hier machen? MATTHES 

Petra Fröhlich: Nachdem Sie die Sequenz in den 
Frostmarschen (Icegate Marsh) verfolgt haben 
(„Rohens Tod"), binden Sie sich an den Seelen¬ 
stein. Danach werfen Sie einmal einen Blick in Ihr 
Questbuch (direkt nach der Zwischensequenz er¬ 
folgt auch die Einblendung „Ihr Questbuch wurde 
aktualisiert"). Dort lesen Sie, dass Sartarius mit Ih¬ 
nen über das Geschehene sprechen will. Also be¬ 
geben Sie sich auf direktem Wege nach Graufurt 
(Greyfell). Dort erfahren Sie, was zu tun ist. 


SPELLFORCE Questfragen und 
Level-Aufstieq 


1. Ich habe die Nebenquest „Blut" so weit erfüllt; 
dass Adhira mir ihren Trank ausgehändigt hat. 
Nun möchte sie, dass ich diesen zu ihrem Bruder 
Tombard bringe. Bedauerlicherzveise gibt sie mir 
aber keine Hinweise darauf wo dieser zu finden 
ist. Wo finde ich Tombard? 

2. Für die Nebenquest „Steinbrecher" finde ich 
keinen dritten „Stein des ewigen Feuers". An¬ 
geblich soll sich mein fehlender Stein im 
„Spalt" befinden, jedoch habe ich dort alle Geg¬ 
ner besiegt und alle Kisten (auch jene bei den 
Dämonentoren) geöffnet, ohne auf besagten 
Stein zu stoßen. Handelt es sich hierbei zvieder 
um einen Gegenstand, der erst durch ein Update 
ins Spiel gebracht zuerden muss, zueil es verges¬ 
sen zuurde? 


3. Nach langer Spielzeit habe ich mich darauf ge¬ 
freut, meine elementare Magie auf Stufe 12 zu 
steigern und endlich die flächendeckenden An¬ 
griffszauber benutzen zu können. Bedingung da¬ 
für ist, einen Charakter mit Stufe 28 zu besitzen 
und einen Intelligenz- beziehungszueise Weis¬ 
heitswert von mindestens 80 zu haben. Die ange¬ 
gebenen Bedingungen habe ich erfüllt. Trotzdem 
kann ich die Magiestufe nicht steigern. Woran 
liegt das? MICHAEL 

Florian Weidhase: 1. Tombard steht im Dorf 
unterhalb von Graufurt, dort, wo Sie ganz am 
Anfang die Bauern vor den Orks beschützen 
mussten (erste Mission). 

2. Ja, der Stein befindet sich erst ab Patch 1.05 in 
einer der Kisten im „Spalt", zu denen Sie den 
Schlüssel von Ulather bekommen. Die einzig sinn¬ 
volle Lösung in Ihrem Fall heißt daher: das Spiel 
updaten und dann einen Spielstand benutzen, den 
Sie angelegt haben müssten, noch bevor Sie die 
Karte „Spalt" betreten haben. Ein späterer Spiel¬ 
stand hilft Ihnen nicht, da die Gegenstände gene¬ 
riert werden, sobald Sie eine Karte betreten haben. 
Allerdings weisen wir darauf hin, dass es nur we¬ 
nige Erfahrungspunkte gibt, wenn Sie diese Quest 
lösen. Die beiden Kisten, auf die Sie zugreifen 
können, enthalten keine besonderen Gegenstände, 
sodass es nicht so tragisch ist, wenn Sie diese Auf¬ 
gabe nicht erfüllen. 

3. Leider müssen Sie hierfür ebenfalls auf einen 
Patch zurückgreifen. Erst ab der Version 1.05 kön¬ 
nen Sie die Magiefähigkeiten auf Stufe 12 steigern. 
Es genügt allerdings, das Spiel einfach zu patchen 
und dann den (letzten) Spielstand zu laden. 
Danach steht Ihnen die Möglichkeit offen, Magie¬ 
fähigkeiten auf Stufe 12 zu erhöhen, wenn Sie die 
erforderlichen Bedingungen erfüllt haben. 



MOBILE EINSTIEGSPUNKTE Die Amerikaner müssen in Battlefield Vietnam einen Heli bemühen, um den Ein¬ 
stiegspunkt „mobil“ zu machen. Bei der NVA reicht ein Spaten, um den unscheinbaren Erdhügel zu versetzen. 


BATTLEFIELD VIETNAM 
Schaufeleinsatz 


Wie kann ich in dem Spiel eigentlich die Schaufel 
der NVA einsetzen? Sie lässt sich nicht einmal 
anzuählen! Die im Handbuch beschriebene Ak¬ 
tion klappt ebenfalls nicht. Handelt es sich dabei 
um einen Bug? FABIAN 

Rüdiger Steidle: Keine Bange, die Sache mit dem 
Spaten ist einfach zu handhaben: Gehen Sie zu ei¬ 
nem mobilen Einstiegspunkt - ein Erdhaufen mit 
einem Spaten drin. Jetzt „heben" Sie einfach die¬ 
sen Punkt auf, und zwar mit der gleichen Taste, 
mit der Sie auch Waffen gefallener Gegner oder 
Kameraden aufsammeln. Sie haben jetzt den mo¬ 
bilen Einstiegspunkt quasi in der Tasche. Nun 
können Sie die Schaufel anwählen und an einer 
beliebigen Stelle den mobilen Einstiegspunkt wie¬ 
der ablegen, indem Sie mit der Schaufel graben. 
Uns ist es auch völlig schleierhaft, warum das so 
umständlich programmiert wurde - aber es funk¬ 
tioniert. Man muss nur wissen wie! 


BATTLEFIELD VIETNAM 
Respawnpunkte 


In verschiedenen Vorschauen zuerden so genannte 
mobile Respazuttpunkte beschrieben - Kisten, die 
per Helikopter transportiert zuerden können. Ich 
finde aber lediglich in einer Karte eine solche 
Kiste (allerdmgs ohne Helikopter). Wo finde ich 
also die besagten Kisten? „FUERDIESPAMER“ 

Ansgar Steidle: Auf der Karte „Ia-Drang-Tal" so¬ 
wie bei „Operation Irving" stehen sowohl die 
Nachschubkisten als auch die Transporthub¬ 
schrauber bereit. Beides ist in der US-Basis zu 
finden. 


NFS: UNDERGROUND Farben 


In der lntro-Sequenz des Spiels und auf etlichen 
Screenshots sind viele Streifen, Flammen etc. auf 
den Autos farbig dargestellt. Ich kann aber ir- 
gendzvie keine Farben auszuählen. Könnt ihr mir 
da zueiterhelfen oder sind nur die Unique-Vinyls 
farbig? MARTIN 

Ralph Wollner: Man kann alle Vinyls frei einfär- 
ben. Dummerweise haben die EA-Entwickler die¬ 
se Option ungeschickt platziert und viele Spieler 
finden sie nicht. Gehen Sie in den Menüpunkt „Vi¬ 
nyls" und bringen Sie die Streifen an Ihrem Wagen 
an. Wenn Ihnen die Kombination der vier Schich¬ 
ten gefällt, bestätigen Sie. Nun gelangen Sie in das 
Vinylmenü. Hier gibt es unter dem Punkt „Vinyl¬ 
schichten" die Option „Vinylfarben", die Sie jetzt 
anwählen können. Scrollen Sie sich durch die Far¬ 
ben und suchen Sie sich die passende aus. Im Ver¬ 
lauf des Spiels werden weitere Lackarten wie 
Metallic- oder Mattlack freigeschaltet. 


KOTOR Kampf mit Bendak 


Ich bin zurzeit noch auf dem Planeten Taris, mein 
Charakter ist auf Level 5. Bevor ich mich zu Davik 
aufmache, möchte ich noch die Duellring-Quest 



fw@pcgames.de 


pf@pcgames.de 


Die PC-Games-Spiele-Experten 


Florian 

Weidhase 

Strategie- & 
Actionspiele 


Petra 

Fröhlich 

Strategie¬ 

spiele 


Rüdiger 
Steidle gm 

Strategie¬ 
spiele 


rs@pcgames.de | 


Frank 
Mischkowski 

Performance 
& Tuning 


fm@pcgames.de I 


Ansgar 
Steidle 

Abenteuer- & 
Actionspiele 


as@pcgames.de I 


Thomas 

Weiß 

Actionspiele 


tw@pcgames.de 
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PC Games hilft! | Tipps & Tricks 



C&C GENERALE: DIE STUNDE 
NULL Aurora-Bomber 


IKOTOR Verschlossene Tür 


lösen. Aber gegen Bendak Starkiller habe ich abso¬ 
lut keine Chance. Wie kann ich Bendak am ein¬ 
fachsten besiegen? ANTHONY 

Stefan Weiß: Für den Kampf benötigen Sie ei¬ 
gentlich nur einen Schutzschild und genügend 
Stimpacks. Da Bendak mit gefährlichen Granaten 
wirft, sollten Sie nach der Zwischensequenz um¬ 
gehend in den Nahkampf übergehen. Dies emp¬ 
fiehlt sich jedoch in der Regel nur für einen Kämp¬ 
fer. Eine mögliche Alternativtaktik für schwächere 
Charaktere ist diese hier: Halten Sie zunächst Ab¬ 
stand zu Bendak Lind weichen Sie den ersten drei 
Granaten aus. Aktivieren Sie Ihren Schutzschild 
und werfen Sie eine Giftgranate auf Bendak, das 
senkt seine Rettungswürfe herab. Danach setzen 
Sie Betäubungs- und Splittergranaten gegen den 
Widersacher ein. Behalten Sie Ihren Schutzschild 
im Auge und erneuern Sie ihn gegebenenfalls. 


Ich komme auf Manaan in der Sithbotschaft nicht 
weiter. Der Nordbereich bei den Trainingsräumen 
ist gesperrt. Ich habe die Basis schon oft komplett 
durchsucht, aber ich komme trotzdem nicht rein. 
Außerdem steht in keiner Komplettlösung, wie 
man in diesen Bereich kommen kann. Es wird 
nicht einmal erwähnt, dass die Tür gesperrt ist. 
Wie komme ich also dort hinein? ALEXANDER 


2. Nvidium-Käufer finden Sie zum Beispiel auf 
den Raumschmieden in den Systemen Dreieinig¬ 
keit, Predigers Einsamkeit, Reich des Kardinals, 
Heiliges Relikt sowie auf der Handelsstation im 
System Reich des Pontifex. 

3. Wenn Sie in keinem Piratenhafen oder keiner 
Piratenbasis landen können, errichten Sie einfach 
in einem Piratensektor ein paar illegale Stationen, 
zum Beispiel eine Raumsprit-Brennerei oder eine 
Raumkraut-Fabrik. Wichtig ist, dass Sie etwas pro¬ 
duzieren, was sich bei den Piraten verkaufen lässt. 
Die Produktion von Sonnenblumen stellt die 
preiswerteste Methode dar. 


Gerätes. Betätigen Sie nun den Blasebalg exakt 
vier Mal - fertig ist der polierte Kristall. 


Was kann man denn bloß gegen die Aurora-Bom¬ 
ber des Superwaffengenerals tun? Die Flieger 
meines Netzwerk-Gegenspielers dringen in regel¬ 
mäßigen Abständen in meine Basis ein und zer¬ 
stören meine Kraftwerke und andere wichtige 
Gebäude. Ich kann die Bomber einfach nicht zer¬ 
stören. Was mache ich bloß falsch? Wie schlage 
ich meinen Gegner? NAMCO 


PLATTE OFFNE 
DICH Um die 
Bodenplatte in 
der Kapelle zu 
öffnen, müssen 
Sie das Kreuz 
darauf fallen 


Stefan Weiß: Die Tür bleibt verschlossen, wenn 
Sie nicht eine bestimmte Nebenquest annehmen. 
In der Söldner-Enklave ganz im Westen gibt es ei¬ 
nen NPC namens Selkath, der Ihnen den erforder¬ 
lichen Auftrag gibt. Erst diese Quest ermöglicht es 
Ihnen, in den Trainingsbereich zu kommen. 


KOTOR Buq trotz Patch 


Ich habe auf dem Planeten Tatooine ein dickes 
Problem: Obzvohl ich das Spiel gepatcht habe, 
lässt sich die Hauptquest um die Sandleute ein¬ 
fach nicht lösen. Was kann ich bloß tun? HANS 

Stefan Weiß: Ein Blick in die Foren diverser 
KOTOR-Webseiten zeigt, dass es auf dem Sand¬ 
planeten trotz Patch immer noch zu Bugs kommt. 
Interessanterweise treten viel weniger Probleme 
auf Tatooine auf, wenn man diesen Abschnitt un- 
gepatcht spielt. Sichern Sie also Ihre Spielstände, 
deinstallieren Sie Ihre gepatchte Spielversion und 
installieren Sie KOTOR ohne Patch neu. Spielen 
Sie danach erneut den Planeten Tatooine. Wenn 
Sie die Quests dort erfolgreich beendet haben, 
können Sie das Spiel getrost aktualisieren. Die 
restlichen Planeten sollten sich ohne Probleme 
spielen lassen. 


X2: DIE BEDROHUNG Adler, 
Nvidium und Piraten 


1. Wo bekomme ich bei X2 den Teladi-Adler her? 

2. Ich habe den Khaak-Sektoren einen Besuch ab¬ 
gestattet und ein paar Asteroiden gescannt. Eini¬ 
ge davon enthalten Nvidium. Meine Frage: Wo 
kann ich das verkaufen? 

3. Außerdem kann ich auf Piratenbasen nicht 

landen. Wie freunde ich mich am besten mit den 
Piraten an? GELA 

Dirk Gooding: 1. Den Teladi-Adler kann man nur 
durch ein Skript freischalten. Dieses können Sie 
zum Beispiel auf dieser Webseite downloaden: 
www.xscripting.com 


XIII Klostereingang 


Ich hänge gerade im Kloster-Level fest und kom¬ 
me nicht mehr iveiter. Wie gelange ich denn in das 
Kloster? HOLGER 

Thomas Weiß: Nach den ersten Scharmützeln 
kommen Sie zu einem Springbrunnen. Von dort 
marschieren Sie die Treppe hinauf zum Teich. 
Springen Sie ins kühle Nass, zerstören Sie das 
Gitter und arbeiten Sie sich bis zum Brunnen vor. 
Weiter geht es zu den Klippen. Mithilfe des Ha¬ 
kens schwingen Sie sich über die Schlucht. Durch 
das Gestrüpp betreten Sie den Garten der Anlage 
mit dem Springbrunnen. Gehen Sie auf den Klo¬ 
stereingang zu und biegen Sie rechts zur Kapelle 
ab. In der Kapelle müssen Sie hinter das Kreuz 
gehen und so lange darauf einschlagen, bis dieses 
umkippt und eine Bodenplatte zerstört. Durch 
diesen Gang gelangen Sie ins Klosterinnere. 


DER VERBORGENE KONTINENT 
Blasebalg_ 


Spielfigur Ariane muss an einer bestimmten Stel¬ 
le im Spiel einen Blasebalg benutzen. Ich kann 
diesen Gegenstand jedoch nicht benutzen oder 
von der Wand nehmen. Wie lässt sich dieses Pro¬ 
blem denn lösen? FRANZISKA 

David Bergmann: Das Wichtigste gleich vorweg: 
Ariane kann den Blasebalg erst von der Wandhal¬ 
terung nehmen, wenn sie auch weiß, wofür sie ihn 
eigentlich benutzen muss. Sprich, Sie müssen vor¬ 
her mit dem Wachmann gesprochen haben. Da¬ 
nach gehen Sie folgendermaßen vor: Platzieren Sie 
in der Höhle den gelben Kristall an dem Gerät auf 
der rechten Seite (rechter Ständer). Benutzen Sie 
anschließend den Blasebalg auf der linken Seite - 
jetzt haben Sie den Hinweis, dass der Kristall po¬ 
liert sein muss. Verlassen Sie die Höhle und kli¬ 
cken Sie auf den Sand am Boden. Ariane greift sich 
daraufhin etwas davon. Zurück in der Höhle, fül¬ 
len Sie den Sand in den Flakon in der Mitte des 


Florian Weidhase: Die Aurora-Alphas sind wirk¬ 
lich kein Spaß. Am besten ist es natürlich, wenn 
Sie Ihren Gegner erst gar nicht so weit kommen 
lassen, diese Flieger zu produzieren. Ohne Strate¬ 
giezentrum baut Ihr Gegenspieler keinen einzi¬ 
gen Aurora-Bomber. Leider haben Sie uns ver¬ 
schwiegen, welche Partei Sie spielen. Trotzdem 
ein Tipp: Wenn Ihr Gegner mit Aurora-Fliegern 
angreift, müssen Sie die Bomber auf dem Rück¬ 
flug abschießen - das wird dann ein kosteninten¬ 
sives Unterfangen für den Gegner. Wenn er es 
schafft. Sie unentwegt anzugreifen, ergreift er die 
Initiative, Sie reagieren nur noch und haben fak¬ 
tisch so gut wie verloren. Versuchen Sie doch mal, 
bei einem Ihrer nächsten Spiele den Spieß umzu¬ 
drehen: Attackieren Sie Ihren Gegner - und zwar 
frühzeitig. Wählen Sie als Hauptziele in der Basis 
des Superwaffengenerals auf jeden Fall die Kraft¬ 
werke und - wie bei jedem WA-Spieler (Westliche 
Allianz) - das Strategiezentrum. 


EINSENDEHINWEISE 

Senden Sie Ihre Tipps an: 

E-Mail: tipps@pcgames.de oder an die unten 
stehende Adresse - Kennwort: „Lesertipps“. 
Zur Bearbeitung und Honorierung Ihrer Tipps 
benötigen wir: Name, Adresse, Telefonnum¬ 
mer, BLZ, Kontoinhaber und Kontonummer. 

Wichtig: Die eingeschickten Tipps müssen 
von Ihnen selbstständig erarbeitet worden 
sein, d. h., sie dürfen nicht aus anderen (On- 
line-)Publikationen stammen oder bereits 
anderen Magazinen zur Veröffentlichung 
angeboten worden sein! 


COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, 
Kennwort: „PC Games hilft“, Dr.-Mack-Straße 
77, 90762 Fürth_ 
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Tipps & Tricks 


Kurztipps & Cheats 



BEST OF 

LESERTIPPS 

Die besten Tipps unserer Leser werden 
abgedruckt und mit€ 10,- belohnt. 

Spellforce 

Für Spellforce-Spieler, die nicht ge¬ 
nug bekommen können, gibt’s einen 
Tipp. Falls Sie auch unter ständigem Res¬ 
sourcenmangel leiden und Ihnen Einheiten 
zurzeit zu teuer sind, bauen Sie doch ein¬ 
fach eine Ladung kostenlose Arbeiter. Ver¬ 
bannen Sie diese mit der „K"-Taste auf den 
Friedhof und sprechen Sie fix den Necro- 
mantenspruch der Schwarzen Magie „Tote 
erwecken" über die Dahingeschiedenen - 
schon stehen Ihnen eine Hand voll kleiner, 
aber feiner Skelette zur Verfügung. Die 
Knochenmänner sind zwar nicht stark, aber 
Sie können damit wichtige Stellen sichern, 
ohne Ihr Einheitenlimit zu belasten, beliar 

Spellforce 

ln Spellforce werden, sobald Sie die ers¬ 
ten Monumente der Insel besetzen, die Er¬ 
schaffungspunkte des Gegners in deren Basen 
aktiviert. Dies kann man vor allem im späteren 
Spielverlauf ausnutzen. Wenn Sie die Insel be¬ 
treten, statten Sie erst mal im Alleingang mit 
dem Avatar den gegnerischen Stellungen einen 
Besuch ab. Oft ist Ihr Held stark genug, um mit 
den Bewachern fertig zu werden und anschlie¬ 
ßend ohne große Mühe die Lager in Schutt und 
Asche zu legen. Kehren Sie zu den Monumen¬ 
ten zurück, aktivieren Sie diese und Sie können 
ungestört Ihre Basis aufbauen. 

MATTHIAS VON STEIMKER 




Sacred 


Auch im Rollenspiel Sacred lohnt es 
sich, die Gräber etwas genauer zu be¬ 
trachten, um ein paar postmortale Komiker 
auszumachen. Der eine oder andere lustige 
Kommentar der Entwickler kann dort ent¬ 
deckt werden - unter anderem eine Anspie¬ 
lung auf Der Herr der Ringe und Boris Becker. 
Außerdem sollten Sie die Schädel der besieg¬ 
ten Untoten unter die Lupe nehmen. 

MANUEL-ALEXANDER SOKOLLA 


COUNTER-STRIKE: CONDITION ZERO «UNREAL TOURNAMENT 2004 (DT.) 


Für die Kampagne „Gelöschte Szenen" ha¬ 
ben wir für Sie ein paar nützliche Befehle parat. 
Rechtsklicken Sie auf die Verknüpfung zum 
Spiel, in der Zeile „Ziel" im Register „Verknüp¬ 
fung" fügen Sie ans Ende den Parameter 
„+sv_cheats 1" an und starten das Programm. 
Mit der Zirkumflex-Taste („ A ") öffnen Sie wäh¬ 
rend des Spielens die Konsole und geben dort 
den gewünschten Befehl ein. Wiederholte Einga¬ 
be schaltet die Wirkung aus. 


Die Bots haben Ihnen bei einer Schnellstart- 
Partie Onslaught alles vor der Nase wegge¬ 
schnappt? Zaubern Sie sich doch einfach, was 
Sie wollen. Vorsichtshalber setzen Sie sich aber 
in den letzten verbliebenen Gleiter, um nicht als 
Mus zu enden. Öffnen Sie die Konsole mit der 
„Ö"-Taste und geben Sie „summon" plus den 
Fahrzeugnamen ein: 


Cheat 

Wirkung 

god Unverwundbarkeit 

noclip 

Durch Wände fliegen 

notarget 

impulselOl 

Unsichtbar für Gegner | 

Kleine Auswahl an Waffen 

restart 

Karte neu starten 

cljevellocks 32766 

Alle Levels freischalten 

give x 

Waffe x erhalten („x" durch 
Waffenname ersetzen) 

maps * 

Kartenliste anzeigen 

changelevel x 
oder map x 

Karte wechseln („x" durch 
Kartenname ersetzen) 


iName 

Fahrzeug 

onslaughtfull.onsgenericsd 

Fahrende Toilette 

onslaught.onsAttackCraft 

Rator 

onslaught.onsHoverBike 

Manta 

onslaught.onsHoverTank 

Goliath 

onslaught.onsPRV 

Hellbender 

onslaught.onsRV 

Scorpion 

onslaughtfull.onsMobile 

AssaultStation 

Leviathan 


Waffenliste 


weapon_ak47 

weapon_aug 


DEAD MAN'S HAND 


Wem das Westemspektakel zu schwierig ist, 
der nutzt einfach unsere Cheats. Drücken Sie 
während des Spiels die „Tab"-Taste, um die 
Konsole zu öffnen. Jetzt geben Sie die Codes ein 
und bestätigen mit der Eingabe-Taste. 


weapon_awp 

■ Cheat 

Wirkung 

weapon_blowtorch 

God 

Unverwundbarkeit 

mSBBBBStm 

Fly 

Flug-Modus 

weapon elite 

Ghost 

Durch Wände gehen 

weapon famas 

Walk 

Wieder normal laufen 

weapon_fiberopticcamera 

Amphibious 

Unter Wasser atmen 

weapon_fiveseven 

Teleport 

Versetzt Sie zum Zielkreuz 

weapon_flashbang 

Allweapons 

Alle Waffen 

weapon_g3sg1 

Allammo 

Volle Munition 

weapon_glock18 

Loaded 

Alle Waffen und Munition 

weapon_hegrenade 

Killpawns 

Alle CPU-Spieler sterben. 
Verfolgerperspektive 

weapon m3 

Viewself 


weapon_m60 

weapon_mp5navy 
weaponj)228 
weapon_p90 

_ 

weapon_radiocontrolledbomb 
weäpÖri_scout 
weapon_sg550 

weapon_sg552 _ 

weapon_shield 
weapon.shieldg 


weapon_smokegrenade 
weaponjmp 



SPLINTER CELL PANDORA T0M0RR0W 


Nutzen Sie die bereits vom ersten Sam Fis¬ 
her erfolgreich eingesetzten Cheats. Öffnen Sie 
mit „F2" die Konsole und geben Sie ein: 


weapon_ump45 


weapon_usp 
weapon_xm1014 


UBHHHHBI 


ICheat 

Wirkuna 

invisible 1/0 
invincible 1/0 
health 

Unsichtbarkeit an/aus 
Gott-Modus ein/aus 
Gesundheit wiederherstellen 

ammo 

Volle Munition 

fly 

Flug-Modus 

ghost 

walk 

playersonly 1 
playersonly 0 
killpawns 

Sam kann durch Wände gehen. 
Sam läuft wieder normal. 
Computergegner erstarren 
Computergegner laufen weiter 
Alle Feinde sterben. 


LORDS OFEVERQUEST 


Wir machen das Überleben im Everquest-Universum leichter. Öffnen Sie die Konsole mit der „ A "- 
Taste und geben Sie die Codes ein. Bestätigen Sie per Eingabe-Taste und schon entfaltet sich die Wirkung. 
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AlllsRevealed 

BlingBling 

Coinage 

SuperShopper 


lAmTheOne 

lAmNotTheOne 

LayOnHands 

ManaKing 

StaminaKing 

SirKnight 

LevelLord 

LetThemEatCake 

PowerBurst 


MaxKnight 

KingMe 


Alle Kampagnen-Mlssionen freischalten 
Sie erhalten 10.000 Platin-Einheiten 
Sie erhalten 1.000 Platin-Einheiten 
Alle Upgrades 


Spiel gewinnen 

Spiel verlieren 


Ihre Einheiten werden c 


Die angewählte Einheit hat unendlich viel Mana. 


Die angewählte Einheit hat unendlich viel Ausdauer. 
Ihre Ritter steigen einen Level auf. 

Ihr Lord steigt einen Level auf. 

Ihre Truppen steigen einen Level auf. 


Ihre 


erreichen den höchsten Level. 


Ihre Ritter erreichen den höchsten Level. 


Lord auf höchsten Level bringen 
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Spiele-Tuning 


Tipps & Tricks 


Unreal 

Toumament 

2004 (dt) 

Schnelle Deathmatch-Duelle und riesige Material¬ 
schlachten - wir verraten, wie die Gefechte von 
Unreal Tournament 2004 (dt.) schneller laufen. 

Die Grafik-Engine von UT 2004 (dt.) wurde 
gegenüber dem Vorgänger kaum verbessert. Trotz¬ 
dem stellen die neuen Maps aufgrund zusätzlicher 
Details höhere Anforderungen als die bereits 
bekannten Karten. Besonders bei den neuen Spiel¬ 
modi Onslaught und Assault wird die Hardware 
stark gefordert. Um mit allen Details zu spielen, be¬ 
nötigen Sie 2.700 MHz, eine Radeon 9600 XT oder 
FX 5900 XT und 512 MByte Arbeitsspeicher. Die KI 
belastet die CPU besonders stark. Wenn Sie im Ein¬ 
zelspieler-Modus gegen mehr als zehn KI-Kontra- 
henten antreten wollen, sollte Ihre CPU für die 
höchste Detailstufe daher mit 3.000 MHz takten. 

Options-Flut 

Wer eine CPU mit weniger als 2.200 MHz hat, 
setzt zunächst die „Spielfigurschatten" auf den 
Wert „Blob" - der Echtzeitschatten fällt in schnel¬ 
len Gefechten ohnehin kaum auf und das Spiel 
läuft dadurch wesentlich schneller. Zudem redu¬ 
zieren Sie die „Physikdetails" auf „Normal". Die 
Grafikkarte wird hauptsächlich durch die Ein¬ 
stellungen „Texturdetails" und „Detailtexturen" 
ausgelastet. Besitzer einer Geforce4 Ti-4200 deakti¬ 
vieren die „Detailtexturen" und setzen die „Textur¬ 
details" auf den Wert „Hoch". Mit einer Geforce FX 
5900 Ultra oder Radeon 9800 Pro können Sie vier¬ 
fache Kantenglättung im Treiber-Menü zuschalten. 
Um die Ladezeiten stark zu verkürzen, deaktivie¬ 
ren Sie im Menü „Spiel" die Einstellung „Alle Spie- 
ler-Skins vorher laden". DANIEL MÖLLENDORF 


TUNING-TIPPS 


Um Unreal Toumament 2004 (dt.) in 1.024x768,32 Bit 
Farbtiefe und allen Details zu spielen, benötigen Sie: 

□ 2.700 MHz 

□ 512 MByte RAM 

□ Radeon 9600 XT 

Mit 1.600 MHz, 512 MByte Speicherund Geforce4 
Ti-4200 sollten Sie: 

□ Bei Texturdetails „Hoch“ einstellen 

□ Für Spielfigurdetail „Normal" wählen 

□ „Weltdetails“ auf „Normal“ setzen 

□ Die „Physikdetails“ auf „Niedrig“ setzen 

□ Bei „Dynamisches Mesh" „Niedrig" auswählen 

□ Für „Spielfigurschatten“ „Blob“ einstellen 

□ „Dynamische Beleuchtung“, „Detailtexturen“, 

„Blätter und Gräser“ und „Wettereffekte“ deaktivieren 

Mit 1.600 2.000 MHz, 512 MByte Speicher und Radeon 
9600 XT sollten Sie: 

□ Bei Texturdetails „Höher" einstellen 

□ Für Spielfigurdetail „Höher“ wählen 

□ „Weltdetails“ auf „Normal“ setzen 

□ Die „Physikdetails" auf „Normal“ setzen 

□ Bei „Dynamisches Mesh“ „Normal“ auswählen 

□ Für „Spielfigurschatten“ „Blob“ einstellen 

□ „Blätter und Gräser“ und „Wettereffekte“ deaktivieren 

Mit 2.500 MHz, 1.024 MByte Speicherund Radeon 
9800 Pro sollten Sie: 

□ Im Treibermenü vierfache Kantenglättung und 4:1 an¬ 
isotrope Filterung aktivieren 

□ Bei Texturdetails „Am Höchsten“ einstellen 

□ Für Spielfigurdetail „Sehr Hoch" wählen 

□ „Weltdetails" auf „Hoch" setzen 

□ Die „Physikdetails" auf „Hoch“ setzen 

□ Bei „Dynamisches Mesh“ „Am Höchsten“ auswählen , 

□ Für „Spielfigurschatten“ „Blob“ einstellen 

□ „Blätter und Gräser“ deaktivieren 


Q Texturdetails: Bei der höchsten Stufe sind die Texturen auf der Umge¬ 
bung sehr hoch aufgelöst. Mit einer Radeon 9800 oder FX 5900 
Ultra wählen Sie „Am Höchsten“. 

g Spielfigurdetail: Bestimmt die Texturauflösung und die Anzahl der 
verwendeten Polygone bei den Figuren - mit einer Geforce4 Ti-4200 
wählen Sie „Normal“ aus. 

fl Weltdetails: Besitzer einer CPU mit weniger als 1.800 MHz reduzie¬ 
ren den Detailgrad der Umgebung, um flüssig zu spielen. 

Q Physikdetails: Die sehr gute Physik-Engine benötigt viel CPU-Leis- 
tung - erst bei mehr als 2.200 MHz sollten Sie „Hoch“ auswählen. 

g Dynamisches Mesh: Bei einerniedrigen Einstellung werden Objekte 
auf Entfernung in einer niedrigeren Detailstufe dargestellt, wodurch 
schwächere Systeme entlastet werden. 


H Spielfigurschatten: Wenn Sie den Wert „Blob“ einstellen, fehlen die 
Echtzeit-Schatten - gerade bei mehreren Gegnern gleichzeitig steigt 
dadurch die Spielgeschwindigkeit. 

Q Detailtexturen: Versieht die Umgebung mit zusätzlichen Details wie 
feinen Steinen oder Gräsern. Erst ab Radeon 9600 XT oder FX 5700 
Ultra aktivieren. 

n Trilineare Filterung: Sorgt dafür, dass der Wechsel von einer hoch 
aufgelösten Textur auf eine niedrigere Variante weniger auffällt - 
unbedingt aktivieren. 

g Blätter und Gräser Bei den Außen-Maps behindern hohe Gräser die 
Sicht und verschlechtern die Spielgeschwindigkeit - deaktivieren. 

□ Wettereffekte: Auf Karten mit Regen oder Schnee können Sie die 
Performance verdoppeln, indem Sie die „Wettereffekte“ abschalten. 


PC Games nutzt Hardware der folgenden Hersteller: 

□ Aopen □ Asus nßeQuiet! DCorsair □ Creative □ Innovision 

□ Leadtek DMSI DTakeMS DTerratec DTwinMos aTyan 



Maximale Details 


AUFWENDIG Die Texturen auf 
der Landschaft und den Figu¬ 
ren sind ausgesprochen de¬ 
tailliert und die Umgebung ist 
mit hohen Gräsern verziert. 


Minimale Details 


SPARFLAMME Die Texturen sind auf¬ 
fällig unscharf und die Gräser fehlen, 
wodurch UT2004 (dt.) deutlich weni¬ 
ger beeindruckend aussieht. 


Das „Anzeiqe"-Menü von: Unreal Tournament 2004 (dt.) 


isuny; 


Am höchster 1 * 


Render-Methode 


Auflösung 

Farbtiefe 


2 Spielfigurdetail 


Weltdetails 


Vollbild 


4 Physikdetails 


Helligkeit 


Am hö chst erfT 
Hoch 


5 Dynamisches Mesh 
Spurdauer 
g Spielfigurschatten 


Gamma 


Kontrast 


Komplett ,▼ 


Dynamische Beleuchtung 


Koronas aktivieren 


g Trilineare Filterung 
Projektoren 


Blätter und Gräsei 


10 Wettereffekte 
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Tipps & Tricks | 


Spiele-Tuning 


DTM 

Race Driver 2 

Um in DTM Race Driver 2 auf das Treppchen zu 
kommen, brauchen Sie keinen Hochleistungsrech¬ 
ner. Wir zeigen, wie die Rennen besser aussehen. 

Trotz hoher Sichtweite und Reflexionen auf dem 
Fahrzeuglack stellt DTM Race Driver 2 moderate Hard¬ 
ware-Anforderungen. Bereits mit einem 2.100 MHz star¬ 
ken Prozessor, 512 MByte Speicher und einer Geforce FX 
5700 Ultra können Sie in der höchsten Detailstufe an den 
Start gehen. Der Unschärfe-Effekte aus dem Vorgänger, 
der die Umgebung bei hoher Geschwindigkeit verzerrt, 
ist dem Rotstift zum Opfer gefallen. Wenn Sie die Datei 
„HardwareSetup.exe" starten, gelangen Sie in das Ein¬ 
stellungsmenü. Ändern Sie die Optionen jedoch nicht 
über den Regler „Grafikdetail", da dieser nur ungenaue 
Einstufungen vomimmt. Stattdessen tunen Sie das Renn¬ 
spiel unter „Erweiterte Einstellungen" manuell. 

Feintuning 

Wer einen Prozessor mit weniger als 1.900 MHz 
sein Eigen nennt, kann diesen einfach durch das 
Herabsetzen der „Schattenqualität" entlasten. An¬ 
sonsten kommt es gerade zu Rennbeginn zu Ge¬ 
schwindigkeitsproblemen. Zudem sollten Sie die 
Regler „Die Qualität der Automodelle" und „Ent¬ 
fernungsgrafik" auf die mittlere Stufe stellen. Be¬ 
sitzer einer CPU mit weniger als 1.500 MHz wählen 
einen niedrigen Wert. Bei DX-7-Grafikkarten wie 
Geforce2 oder Geforce4 MX lässt sich der Effekt 
„Hochauflös.-Motorhauben-Spiegelungen" nicht 
aktivieren. Wenn Sie die Auflösung auf 800x600 re¬ 
duzieren und die „Texturenqualität" um eine Stufe 
herabsetzen, können Sie allerdings auch mit diesen 
veralteten Beschleunigern flüssig spielen. Mit einer 
3D-Platine der Geforce-FX-5900-Familie aktivieren 
Sie im Treibermenü vierfache Kantenglättung und 
4:1 anisotrope Filterung. Bei Ati-Karten ließen sich 
diese Qualitätseinstellung in unserer Testversion 
nicht anwenden. Daniel möllendorf 



ABGEFAHREN Alle Rennteilnehmer werfen einen Schatten, die Texturen sind sehr detailliert und die Zuschauer- 
Tribüne wird auch auf weite Entfernung dargestellt. 



RUNTERGESCHALTET Der Asphalt wirkt unscharf, die Schatten sind verschwunden und die Sichtweite ist 
eingeschränkt, wodurch DTM 2 auch auf Mittelklasse-PCs gut läuft. 


TUNING-TIPPS 


Um DTM Race Driver 2 in 1.024x768,32 Bit Farbtiefe 
und allen Details zu spielen, benötigen Sie: 

□ 2.100 MHz 

□ 512 MByte RAM 

□ Geforce FX 5700 Ultra 

Mit 1.400 MHz, 256 MByte Speicher und Geforce2 Ti 
sollten Sie: 

□ Die Auflösung auf 800x600 reduzieren 

□ „Entfernungsgrafik" auf niedrige Einstellung setzen 

□ Für„Autoreflexionen-Qual.“ niedrigen Wert wählen 

□ Die „Spezialeffekte-Qualität“ auf „Sehr hoch“ setzen 

□ Für „Texturenqualität" den vierten Wert auswählen * 

□ „Die Qualität der Automodelle" auf einen mittleren 
Wert einstellen 

Mit 1.800 MHz, 512 MByte Speicherund Geforce FX 
5200 Ultra sollten Sie: 

□ „Entfernungsgrafik" auf mittlere Einstellung setzen 

□ Für „Autoreflexionen-Qualität“ hohen Wert wählen 

□ Die „Spezialeffekte-Qualität" auf „Sehr hoch“ setzen 

□ Für „Texturenqualität“ den höchsten Wert auswählen 

□ „Die Qualität der Automodelle“ auf einen mittleren 
Wert einstellen 

Mit2.100 MHz, 512 MByte Speicherund Geforce FX 
5900 XT sollten Sie: 

□ Vierfache Kantenglättung und 4:1 anisotrope Filte¬ 
rung aktivieren 

□ „Entfernungsgrafik" auf höchste Einstellung setzen 

□ Für „Autoreflexionen-Qualität“ einen sehr hohen 
Wert wählen 

□ Die „Spezialeffekte-Qualität“ auf „Sehr hoch" setzen 

□ Für „Texturenqualität“ den höchsten Wert auswählen 

□ „Die Qualität der Automodelle“ auf den Maximalwert 
einstellen 


Das „Grafiks-Menü von DTM Race Driver 2 


Q Entfemungsgrafik: 

!. h 

Niedrig 

O Autoreflexionen-Qualität: 

Sehr hoch 

■ i i i i i i i i i 

Aus 

0 Spezialeffekte-Qualität: 

Sehr hoch 

Aus 

Q T exturqualität 

. ) 

Sehr hoch 

Niedrig 

0 Die Qualität der Automodelle 

) 

Hoch 

Niedrig 

} 

Hoch 


Q Entfemungsgrafik: Bestimmt die Sichtweite im Spiel. Bei weniger als 
1.900 MHz wählen Sie die mittlere Einstellung. 

Q Autoreflexionen-Qualität: Sorgt dafür, dass sich Streckenobjekte 
wie Reklameschilder im Wagenlack spiegeln. Benötigt nur wenig 
Rechenleistung, daher höchste Stufe wählen. 

n Spezialeffekte-Qualität: Bestimmt, ob beispielsweise bei Zusam¬ 
menstößen Funken fliegen - beansprucht die Grafikkarte kaum. 

fl Texturqualität: Regelt die Auflösung der Umgebungstexturen he¬ 
runter. Nur bei schwächeren Grafikkarten der Geforce2-Klasse 
empfehlenswert. 


Anisotropischer Filter P 
> □ Bildfrequenz festsetzen P 

Q Hochauflös.-Motorhauben-Spiegelungen W 
Qualitätsvideo W 
Qualitätssonnenreflexion F? 
□ S chattenqualität -J 

Aus Hoch 

Vollbild-Wiederholfrequenz: 

j100 Hz 3 


0 Die Qualität der Automodelle: Bestimmt den Detailgrad der Fahr¬ 
zeuge. Wenn Ihre CPU mit weniger als 1.900 MHz taktet setzen Sie 
diese Einstellung herab. 

H Bildfrequenz festsetzen: Aktiviert die vertikale Synchronisation 
(VSync), wodurch die Performance ein wenig sinkt. 

Q Hochauflös.-Motorhauben-Spiegelungen: Per Pixel-Shader wird die 
Umgebung von der Motorhaube reflektiert Geforce2- und Geforce4- 
MX-Karten können diesen Effekt nicht darstellen. 

Q Schattenqualität: Die Schattendarstellung geht stark zulasten des 
Prozessors - erst ab 2.000 MHz wählen Sie die höchste Stufe. 


[ PC Games nutzt Hardware der folgenden Hersteller: 

□ Aopen DAsus DBeQuiet! □Corsair □ Creative □Innovision 

□ Leadtek DMSI DTakeMS DTerratec DTwinMos DTyan 
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Hardware-Hilfe 


Grafikfehler bei Battlefield? 

Wenn ich Battlefield Vietnam spiele, treten 
nach kurzer Zeit starke Grafikfehler auf, wo- 
durch das Spiel unspielbar wird. Ich habe eine 
Geforce4 Ti-4600. Nach der Installation des 
Forceware-Treibers 53.03 wurden die Bildfehler 
sogar noch schlimmer. Woran kann das liegen? 

INGO HENKEL 

Battlefield Vietnam läuft bei Grafikkarten 
mit Nvidia-Chip erst ab dem Forceware-Trei¬ 
ber in der Version 56.64 ohne störende Bildfeh¬ 
ler. Den aktuellen Treiber für alle Geforce-Kar- 
ten finden Sie auf der Cover-DVD oder unter 
www.nvidia.de. 


Asus A7N8X: Versions-Chaos 

Ich möchte mir gerne das von euch empfohlene 
Asus-Mainboard A7N8X Rev. 2.0 mit Nforcel- 
Chipsatz kaufen. Bei allen Händlern finde ich 
allerdings nur ähnliche Bezeichnungen wie 
A7N8X-E Deluxe oder A7N8X-X. Wodurch unter¬ 
scheiden sich diese Versionen? Wird das A7N8X 
Rev. 2.0 überhaupt noch angeboten? 

JAN MATH IEU 

Das A7N8X-E Deluxe ist die Weiterentwicklung 
des ausgezeichneten A7N8X Revision 2.0. Gegen¬ 
über dem Vorgänger verfügt das „E"-Modell über 
eine mitgelieferte Steckkarte für Wireless LAN. Da 
das A7N8X-E Deluxe nicht teurer ist als das nur 
noch vereinzelt erhältliche A7N8X Rev. 2.0, ist es 
genauso empfehlenswert. Das günstige A7N8X-X 
besitzt nur ein Einkanal-Speicherinterface und ist 
daher in aktuellen Spielen deutlich langsamer als 
das A7N8X-E Deluxe. Somit eignet sich diese 
Sparversion lediglich für Zweit- oder Arbeits-PCs. 
Spieler sollten das A7N8X-X meiden. 


Was leistet Onboard-Grafik? 

Ich besitze den Laptop Travelmate 243LC von 
Acer mit Celeron 2,5 GHz und einer integrierten 
Grafikkarte von Intel mit 64 MByte Shared 
Memory. Nun wollte ich fragen, ob diese Grafik¬ 
lösung in die erste oder zweite Leistungsklasse 
gehört. 

MARKUS BAUMSCHLAGER 

Die Onboard-Grafikkarte Ihres Laptops ent¬ 
spricht wegen der schwachen Spieleleistung der 
untersten Leistungsklasse. Aktuelle Titel wie Un¬ 
real Toumament 2004 (dt.) oder Battlefield Viet¬ 
nam sind damit nicht spielbar. Spieletaugliche 
Notebook-Grafikkarten sind beispielsweise die 
Mobility Radeon 9600 oder die Mobility Radeon 
9700 von Ati sowie Geforce FX Go 5600 und FX 
Go 5700 von Nvidia. 


Überlebt meine CPU den Sommer? 

Ich habe meinen PC aufgerüstet und besitze 
nun einen Athlon XP 3200+ mit Standard-Kiihler 
(Boxed-Version) und das A7N8X-E Deluxe von Asus. 
Ich bin zwar sehr zufrieden mit der Stabilität des 
PCs, allerdings wird der Prozessor bei Spielen wie 
Knights ofthe Old Republic bereits dauerhaß 75 °C 
warm. Ich fürchte, dass die CPU-Temperatur in den 
heißen Sommermonaten noch weiter steigen wird. 
Da ich mir leider keine Wasserkühlung leisten kann, 
wollte ich mir nun einen Prozessor-Kühler kaufen, 
der die CPU zuverlässig auf geringe Temperaturen 
bringt. Können Sie mir weiterhelfen und einen Küh¬ 
ler empfehlen, der leise und nicht zu teuer ist? 

MARCUS STORCH 

Eine CPU-Temperatur von 75 °C ist bereits be¬ 
denklich hoch. Mit einem guten CPU-Kühler brin¬ 
gen Sie Ihren Prozessor allerdings sicher über den 


DAS PROBLEM 

DES MONATS 

Multiplikator-Sperre 

bei Athlon XP aufheben _ 

Ich habe meinen PC aufgerüstet und besitze nun ei¬ 
nen Athlon XP2600+, den ich gerne übertakten würde. 
Den FSB habe ich bereits auf 200 MHz erhöht. Der 
Multiplikator lässt sich allerdings nicht verändern. 
Wie kann ich die Multiplikator-Sperre iiberbrücken, 
damit ich die CPU iveiter übertakten kann? 

MATTHIAS TRAUNSBERGER 

Die Multiplikator-Auswahl des Athlon XP mit 
Thoroughbred- oder Barton-Kern lässt sich relativ ein¬ 
fach per Speed Strip freischalten. Für diese Methode be¬ 
nötigen Sie allerdings einen Prozessor, dessen Serien¬ 
nummer mit „AXDA" beginnt. Die Modell-Bezeichnung 
(OPN-Code) finden Sie direkt auf der CPU-Vorderseite 
in dem schwarzen Feld. Zudem muss der Prozessor vor 
der Kalenderwoche 43 des vergangenen Jahres produ¬ 
ziert worden sein. Wann Ihre CPU gefertigt wurde, fin¬ 
den Sie ebenfalls durch die OPN-Nummer heraus (siehe 
Bild). Beim so genannten Speed Strip handelt es sich um 
ein kleines Plättchen, das auf die Rückseite der CPU ge¬ 
legt wird. Durch die feinen Löcher passt der Speed Strip 
an einer Ecke genau auf die Pins. Ein dünnes Metallband 
verbindet dabei zwei Pins miteinander und setzt so die 
Multiplikator-Sperre außer Kraft. Damit sich das Plätt¬ 
chen nicht beim Einbau löst, wird es mit einem kleinen 
Stück Klebestreifen befestigt. Derzeit bietet lediglich der 
Web-Shop www.watercooling.de den Speed Strip für 
14,90 Euro an (PC-Games-Webcode: 23SE). Bitte beach¬ 
ten Sie, dass Übertaktungsversuche auf eigene Gefahr 
geschehen und den Garantieverlust zur Folge haben. 



ASSEMBLED IN 
MALAYSIA 


AMD Athlon 1 ” 

AXDA2200DKV3C 9309493260117 
RIBGA 0234TPMW ©@1999AMD 


SERIENNUMMER Nur die Athlon-XP-Modelle. deren Serien¬ 
nummer mit „AXDA" beginnen, können mit dem Speed Strip 
übertaktet werden. 
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AUFGEWERTET Das 

Asus-Mainboard 
A7N8X wird in der 
„E“-Variante mit 
Wireless LAN aus¬ 
geliefert. 
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Artifact Tester 5 

Using M><? PimpBlood 2.0 Engine: The FIRST 
program designed for testing Video artifacting. 

Begin Test 

Begin Chat Room 

Select Software Test Bitmap Set... 
Launch Artifact Monitor 
EXIT 


- T esling Method:- 

r* Software Testing 


(• DirectX7 Testing 


Messages: 


DirectX 7 virtual surfaces created. 
Bitmap set: Artifact Tester 3 Set 
DirectX flip buffers initiaiized 
You recieved 0 DXArtifactMarks. 

No aritfacts detected! Please overclock 
some more! 




DirectX Testing Strength:- 

Note: The more intensive the test, the 
fonger it tasts. 

Weak 


Average 


Intense 


=[ Hardcore ]=- 


About Artifact Tester... 


Launch T otalT est {CPU stability) 


How to take valid measurements... 


0 DXArtifactMarks 


EINFACH ÜBERTAKTEN Mit dem Artifact Tester können Sie die 
maximale Taktfrequenz Ihrer Grafikkarte herausfinden. 



SCHEINVERTRAG Mit dem Gutschein, der aktuellen Ati- 
Karten beiliegt, können Sie Half-Life 2 aus Kanada bestellen. 


Sommer. Sehr leistungsstark und dabei angenehm 
leise ist Zalmans CNPS 7000A-CU. Der fächerartige 
Kupferblock wird wegen des hohen Gewichts di¬ 
rekt mit der Platine verschraubt, weshalb Sie Ihr 
Mainboard ausbauen müssen, um das Schwerge¬ 
wicht zu befestigen. Verwenden Sie zudem hoch¬ 
wertige Wärmeleitpaste wie Arctic Silver 5 oder 
Arctic Alumina. Auch eine gute Gehäuselüftung 
hat großen Einfluss auf die Temperaturentwick¬ 
lung in Ihrem PC. Falls Ihr Tower über entspre¬ 
chende Halterungen verfügt, sollten Sie zwei Lüf¬ 
ter verwenden, von denen einer an der Gehäuse¬ 
front kalte Luft ansaugt, während der zweite Lüfter 
die erwärmte Luft wieder aus dem System bläst. 


Overdrive auf Radeon 9700 

Ich habe die Radeon 9700 von Sapphire inklu¬ 
sive aktuellem Grafikkarten-Treiber. Im Treiber- 
Menü fehlt allerdings die Registerkarte fiir das 
Feature Overdrive. Woran liegt das? 

SASCHA MARKERT 

Die dynamische Übertaktung per Overdrive 
wird nur von Radeon 9800 XT und Radeon 9600 
XT, jedoch nicht von älteren Radeon-Karten unter¬ 
stützt. Allerdings beherrschen nicht alle XT-Mo- 
delle Overdrive. So kommen beispielsweise die 
3D-Platinen von Asus oder die Mystify Radeon 
9600 XT von Terratec ohne den Takt-Bonus aus. 


Geforce4 Ti übertakten 

Ich besitze eine Geforce4 Ti-4200 von Asus und 
möchte diese gerne übertakten. Welche Taktraten 
sind bei Grafikchip und -Speicher möglich, ohne 
die Karte zu beschädigen? 

OLIVER WITTKE 

Wie weit sich Chip- und Speichertakt erhöhen 
lassen, hängt von der jeweiligen Grafikkarte^b. 
Mit dem Tool Artifact Tester können Sie die 
höchstmöglichen Taktraten Ihrer 3D-Platine ermit¬ 
teln. Hierzu überprüft das Programm in unter¬ 


schiedlich langen Testläufen, ob nach der Übertak¬ 
tung Bildfehler (Artifacts) auftreten. Übertakten Sie 
also Ihre Karte zunächst jeweils um 20 MHz und 
starten Sie den Artifact Tester auf der Stufe „In¬ 
tense". Falls keine Artifacts gefunden werden, kön¬ 
nen Sie den Takt weiter erhöhen. Gehen Sie dabei in 
10-MHz-Schritten vor und überprüfen Sie das Er¬ 
gebnis anschließend durch einen Testlauf. Sobald 
Bildfehler erkannt werden, senken Sie die Taktzah¬ 
len jeweils um 5 MHz, bis die Artifacts verschwun¬ 
den sind. Auf diese Weise finden Sie heraus, wie 
weit Sie Ihre Grafikkarte übertakten können, ohne 
Bildfehler oder Beschädigungen zu riskieren. Sie 
bekommen das Tool unter WEBCODE 23SF. 


Gutschein für Half-Life 2 

Ich habe mir eine Radeon 9600XT von Sapphire 
inklusive Haif-Life-2-Gutschein gekauft. Auf dem 
Coupon steht, dass circa vier bis sechs Wochen 
nach Abschicken des Gutscheins das Spiel geliefert 
wird. Wenn ich den Gutschein jetzt schon abschi¬ 
cke, bekomme ich dann Half-Life 2 pünktlich zum 
Erscheinungstermin? Handelt es sich dabei um die 
deutsche oder englische Version des Spiels? 

MARTIN KUNITZSCH 

Da Half-Life 2 direkt aus Kanada geliefert wird, 
fallen Bearbeitungs- und Lieferungszeit an, wes¬ 
halb Sie das Spiel erst vier bis sechs Wochen nach 
der Fertigstellung bekommen. Ob es sich um die 
deutsche oder englische Version handelt, ist noch 
unklar. 


Brauche ich mehr RAM? 

Ich besitze einen Celeron mit 2.000 MHz und 
das MSI-Mainboard MS-6701. Zunächst hatte 
ich lediglich ein Speichermodul mit 256 MByte. 
Später habe ich einen weiteren Speicherriegel 
von Kingston mit 512 MByte gekauft. Das 256- 
MByte-Modul läuft mit 266 MHz, der Kingston- 
Speicher ist allerdings für DDR333 spezifiziert. 
Daher meine Frage: Lohnt es sich, den alten Spei¬ 


cherriegel zu entfernen, damit das andere RAM- 
Modtil mit 333 MHz arbeiten kann? 

ANDYWÖDL 

Da der Celeron ohnehin mit einem Frontside- 
Bus von 100 MHz arbeitet, kann der zusätzliche 
Speichertakt nicht ausgenutzt werden und bringt 
nur einen sehr geringen Leistungsschub. Für ak¬ 
tuelle Top-Spiele mit hohen Hardware-Anforde¬ 
rungen wie Battlefield Vietnam oder UT 2004 
(dt.) benötigen Sie dagegen sehr viel Hauptspei¬ 
cher. Setzen Sie also beide Speichermodule ein. 


Flachbildschirm für Spiele 

Ich möchte mir einen neuen Monitor kaufen und 
hatte dabei an einen TFT-Monitor mit 19 Zoll Bild¬ 
diagonalegedacht. Können Sie mir ein Modell emp¬ 
fehlen, mit dem ich hauptsächlich Filme ansehen 
und im Internet surfen, aber gelegentlich auch Shoo- 
ter wie Halo oder Medal ofHonor. Allied Assault 
(dt.) spielen kann? Da man den Herstellerangaben 
nicht trauen kann: Können Sie mir vielleicht einen 
geeigneten Flachbildschirm empfehlen? 

KAI AUERBACH 

Damit ein TFT-Monitor auch bei schnellen 
Actionspielen wie Halo oder UT 2004 (dt.) keine 
störenden Bildschlieren verursacht, sollte er über ei¬ 
ne niedrige Reaktionszeit verfügen. Alle getesteten 
19-Zoll-Modelle scheitern bei unseren Messungen 
jedoch bereits an der 35-Millisekunden-Hürde und 
sind daher nur bedingt für Spiele geeignet. Wenn 
Sie sich mit diesen Bildfehlern abfinden können, 
sollten Sie sich den TFT 19 AL von Yakumo zulegen, 
da dieser mit etwa 600 Euro besonders günstig ist. 
17-Zoll-Flachbildschirme verfügen über eine deut¬ 
lich niedrigere Schaltzeit und eignen sich daher 
merklich besser für schnelle Shooter-Duelle als ihre 
19-Zoll-Pendants. Beim Prolite E431S-B von Iiyama 
haben wir beispielsweise eine hervorragende Reak¬ 
tionszeit von 20 ms gemessen, weshalb der etwa 500 
Euro teure Flachbildschirm unsere eindeutige Emp¬ 
fehlung verdient. Eine große Marktübersicht aktu¬ 
eller 17-Zoll-TFTs finden Sie in dieser Ausgabe. 


SPIELETAUGLICH 

Der Prolite E431S-B 
von Iiyama eignet 
sich dank niedri¬ 
ger Reaktionszeit 
für schnelle * 
Actionspiele. 
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Port Royale 2 


Nix für Landratten: In der Karibik herrschen 
raue Sitten - und abenteuerlustige Matrosen 
finden sich schneller auf der Planke wieder, 
als ihnen lieb ist. Mit unseren Tipps fallen 
Sie aber garantiert nicht ins kalte Wasser. 
Johnny, setz' schon mal die Segel! 

Die ersten Schritte ' 

Welches Land darf's denn sein? 

Ihre Nationalität spielt keine Rolle - Sie kön¬ 
nen später ohnehin nach Lust und Laune die 
Seiten wechseln. Bedenken Sie aber, dass die 
holländischen und französischen Kolonien 
nicht gerade zentral liegen. Einsteiger wählen 
also besser England oder Spanien. 

Welches Talent soll ich wählen? 

Vergessen Sie Treffsicherheit und Fechtkunst - 
beide Fähigkeiten erlernen Sie im Laufe des 
Spiels sowieso, die Boni hätten also keine 
großen Auswirkungen. Da auch Geldsorgen 
recht schnell der Vergangenheit angehören, 
entscheiden Sie sich am besten für Charisma. 
Ein hohes Ansehen ist für viele Aktionen un¬ 
bedingt nötig und nur sehr mühsam auf¬ 
zubauen. 

Geld? Oder lieber Schiff? 

Greifen Sie zu und nehmen Sie gleich zu 
Beginn die Brigg. Sie starten dann zwar mit 
weniger Gold, haben aber dafür ein recht 
wendiges, kampftaugliches Schiff mit ordent¬ 
lich Stauraum. Die Anschaffungskosten holen 
Sie in ein paar Wochen locker wieder rein. 

Klug navigieren! 

Der schnellste Weg ist nicht immer der beste - 
gerade in den ersten Spielstunden sollten Sie 
unbedingt Umwege in Kauf nehmen, um neue 
Städte auf der Karte aufzudecken. Sie müssen 
allerdings nicht bis nach Vera Cruz und wie¬ 
der zurück schippern; früher oder später 
führen Sie die Missionen auch in die abgele¬ 
generen Ecken der Karibik. Halten Sie beim 
Segeln auch immer die Augen offen: Schatz¬ 
karten, Schiffbrüchige und verloren gegan¬ 
gene Kisten warten nur darauf, von Ihnen 
entdeckt zu werden. 

Wie verdiene ich Geld? 

Gegen fette Handelskonvois und plündernde 
Piraten haben Sie anfangs noch keine Chance. 
Auch wenn Sie sich später als Freibeuter ver¬ 


dingen wollen, müssen Sie das nötige Klein¬ 
geld für Schiffe, Kanonen und Besatzung zu¬ 
nächst auf friedlichem Weg verdienen. Die 
beste Methode, um schnell an eine große Men¬ 
ge Goldstücke zu kommen, sind Importwaren 
(Wein, Gewürze, Werkzeuge). Laden Sie Ihre 
Brigg in Gouverneursstädten damit voll und 
klappern Sie anschließend die umliegenden 
Kolonialstädte ab. Dort verkaufen Sie die Im¬ 
portwaren gewinnbringend und segeln mit 
Rohstoffen (gut geeignet sind Baumwolle und 
Zucker) in die Gouverneursstädte zurück. 
Aufschluss über die optimalen Einkaufs- und 
Verkaufspreise gibt unsere Preistabelle. Su¬ 
chen Sie sich für Ihre Tour am besten eine kur¬ 
ze Route, auf der möglichst viele Städte liegen 
(etwa San Juan - Grenada). Wenn Sie rund 
180.000 Goldstücke verdient haben, ist es Zeit 
für ein neues Schiff. 

Die Qual der Wahl 

Lassen Sie Barken, Pinassen und Schaluppen 
links liegen und gönnen Sie sich gleich eine 
Militärfregatte (gibt's zum Beispiel in Guade¬ 
loupe). Warten Sie mit dem Kauf von Kanonen 
und dem Anheuern von Matrosen aber noch 
eine Weile und handeln Sie stattdessen weiter 
mit Importwaren. Vor Piraten müssen Sie sich 
(noch) nicht in Acht nehmen. Wenn Sie die 
Kosten für die Militärfregatte wieder reinge¬ 
holt haben, investieren Sie das Gold in eine 
Handelsfleute (erhältlich auf Grand Bahama). 
Nun haben Sie genügend Stauraum, um auch 
weiter entfernte Ziele anfahren und versorgen 
zu können. Die Brigg können Sie getrost ver¬ 
kaufen. 

Das X markiert die Stelle 

Schauen Sie auf Ihren Stationen immer mal 
wieder in den Kneipen vorbei und greifen Sie 
zu, wenn Ihnen jemand ein Kartenstück anbie¬ 
tet. Mit ein bisschen Übung finden Sie den 
Schatz schon mit wenigen Kartenteilen (siehe 
Screenshot). Sie werden auch öfter Hinweise 
in Rätselform bekommen. Zu jedem Fundort 
gibt es drei Hinweise; sobald Sie den dritten 
erhalten haben, startet ein Timer, der Ihnen 
wenige Wochen Zeit gibt, um den Schatz zu 
finden. Speichern Sie daher nach Erhalt des 
dritten Hinweises unbedingt ab und studieren 
Sie anschließend in aller Ruhe die Karte. 
Häufige Fundstellen sind die Region um Flo¬ 
rida, die Umgebung von Maracaibo und die 
Bucht von Vera Cruz. 


Preistabelle 

Geiz ist geil: Bevor Sie Werkzeuge zu horrenden 
Preisen einkaufen oder die selbst angebaute 
Baumwolle unter Wert verjubeln, werfen Sie ei¬ 
nen Blick auf unsere Preistabelle. Dort sehen 

Sie auch, mit welchen Produktionskosten Sie 
bei den einzelnen Gütern rechnen müssen. 

Ware Produktions- 

Maximaler 

Minimaler 


kosten 

Einkaufspreis Verkaufspreis | 

■ Grundwaren: * 

Weizen 

80 

100 

120 

Früchte 

80 

100 

120 

Holz 

80 

100 

120 

Lehm 

80 

100 

120 

■ Rohstoffe: 1 

Mais 

100 

120 

150 

Zucker 

100 

120 

150 

Baumwolle 

100 

120 

180 

Hanf 

100 

120 

150 

■ Fertigwaren: ; 

Fleisch 

300 

360 

400 

Kleidung 

300 

360 

400 

Seile 

300 

360 

400 

Rum 

300 

360 

400 

■ Kolonialwaren: 

Kaffee 

150 

180 

220 

Kakao 

150 

180 

220 

Farbstoffe 

150 

180 

220 

Tabak 

150 

180 

220 

!■ Im Dortwaren: i 

Gewürze 


700 

850 

Wein 


700 

850 

Werkzeuge 

- 

700 

950 


Wen kann ich versenken? 

Erst wenn Ihnen der Importwaren-Handel 
locker von der Hand geht und Sie ungefähr 
300.000 Goldstücke angespart haben, sollten 
Sie Ihre Fregatte kampftauglich machen. Kau¬ 
fen Sie also 40 Kanonen und heuern Sie 120 
Matrosen an, die Sie auch gleich mit Enter¬ 
messern ausrüsten. Vergessen Sie nicht, für 
reichlich Kugeln zu sorgen. Ihre Fleute kommt 
übrigens ohne Crew und Kanonen zurecht. 
Letztere verbrauchen nur unnötig wertvollen 
Stauraum. Ein gutes erstes Ziel stellen die Pi¬ 
ratennester dar. Warten Sie, bis sich die Pira¬ 
tenflotte im Hafen befindet, und speichern Sie 




ADLERBLICK Wer die Details genau studiert, kann Schätze auch schon mit sehr wenigen Kartenteilen aufspüren. Hier liefern die Palmen einen wichtigen Anhaltspunkt. 
Auch der Gebirgszug ist in der Spielwelt einzigartig. Andere Anhaltspunkte sind Küstenlinien, Hütten oder Seen. Städte sind auf Schatzkarten nicht verzeichnet. 
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Flottenmanöver 

Bevor Sie sich mit Schiffen abmühen, die keinen 
Schuss Pulver taugen, werfen Sie liebereinen 
Blick auf unsere Flotte. Hier sehen Sie, welche 
Schiffe unbedingt in Ihren Militärkonvoi gehören. 





Piratenbarke 

Wendiger und widerstandsfähiger als die normale 
Barke, eignet sich die Piratenbarke hervorragend für 
Angriffe auf Kanonentürme. Gegen die Breitseite einer 
Kriegsgaleone hat sie zwar nicht viel zu melden, dafür 
macht ihr bei Gegenwind so schnell niemand was vor. 
Ideal, um gegnerische Schiffe schnell zu entern. 



Militärfregatte 

Das beste Kriegsschiff in den ersten Spielstunden. 

Nicht ganz so schnell und wendig wie die Militärkorvet¬ 
te, dafür aber mit acht Kanonen mehr an Bord. Ihre 
Durchschlagskraft macht sie zum Albtraum für feindli¬ 
che Matrosen - im Verbund mit der Militärkorvette eine 
perfekte Waffe gegen große Schlachtschiffe. Sie können 
die Kampffregatten in englischen Gouverneursstädten 
käuflich erwerben. 



Militärkorvette 


Ein schnelleres und wendigeres Kriegsschiff werden Sie 
nicht finden. Der geringe Tiefgang erlaubt es der Militär¬ 
korvette, auch durch seichtes Wasserzu fahren. Auf diese 
Weise können Sie Galeonen und Karavellen mühelos in ein' 
Riff locken, wo diese dann festhängen und ein leichtes Ziel 


abgeben. Auch bei Gegenwind sehr beweglich. Militärkor¬ 
vetten kaufen Sie in französischen Gouverneursstädten. 



Linienschiff 

Der Rolls-Royce der Karibik. Linienschiffe haben die 


höchste Feuerkraft, sind aber gerade bei Gegenwind so 
gut wie manövrierunfähig. Im Wind sind Linienschiffe 
hingegen pfeilschnell und entern feindliche Schiffe in 
Sekunden. Auch Kanonentürme haben einer Breitseite 
nicht viel entgegenzusetzen. Obendrein sind diese Kolos¬ 
se sehr widerstandsfähig. Englische und einige französi¬ 
sche Militärkonvois sind mit diesen Kampfpötten be¬ 
stückt - ohne Kampf kommen Sie nicht an dieses Schiff. 



AUGEN AUF! An den Symbolen erkennen Sie, wel¬ 
che Ware eine Stadt gerade dringend benötigt. Wer¬ 
den Werkzeuge verlangt, können Sie auch von einem 
guten Preis für Wein und Gewürze ausgehen. 


WINDIGE ANGELEGENHEIT Halten Sie sich von Stür¬ 
men fern - Ihre Schiffe werden sonst massiv beschä¬ 
digt. Behalten Sie Ihren Hauptkonvoi ständig im Au¬ 
ge. Städte im Sturm brauchen Baumaterial. 


den Spielstand. Der Angriff auf Piratennester 
gliedert sich in zwei Teile: In der ersten An¬ 
griffswelle müssen Sie die Flotte erledigen, an¬ 
schließend folgt der Angriff auf die Kanonen¬ 
türme (siehe Extrakasten). Zu Beginn genügt 
es vollkommen, die Schiffe zu kapern und 
dann den Rückzug anzutreten. Jeder Gouver¬ 
neur freut sich über die Vernichtung der Flotte 
ein Loch in den Bauch und entschädigt Sie 
großzügig für Ihre Mühe. Wie Sie mit der 
Piratenflotte kurzen Prozess machen, lesen 
Sie im folgenden Abschnitt. 

Der Seekampf 

Grundlagen 

Im Gegensatz zum ersten Teil müssen Sie sich 
bei Port Royale 2 nicht mehr mit jeder Pinasse 
herumärgern, sondern kämpfen nur noch 
gegen Geleitschiffe. Etwaige Handelsschiffe 
fallen automatisch in Ihre Hände, sobald Sie 
den Geleitzug gekapert, versenkt oder in die 
Flucht geschlagen haben. Da vier oder fünf 
Geleitschiffe aber keine Seltenheit sind, sollten 
Sie sich so früh wie möglich an die beiden 
höchsten Zoomstufen gewöhnen. Die Detail¬ 
ansicht sieht zwar hübsch aus, gewährt Ihnen 
aber keinen ausreichenden Überblick über das 
Schlachtfeld. Außerdem gilt: Kennen Sie Ihren 
Gegner. Schnelle und wendige Schiffe (Barken, 
Fregatten, Militärkorvetten) müssen Sie vor¬ 
rangig außer Gefecht setzen, damit Sie sich 
in Ruhe mit den schwerfälligen, aber sehr viel 
gefährlicheren Galeonen und Karavellen aus¬ 
einander setzen können. 

Wissen, woher der Wind weht 

Behalten Sie stets die Windrose in der linken 
Bildschirmecke im Auge. Der Wind dreht sich 
während des Kampfes ständig, was die Navi¬ 
gation deutlich erschwert. Fahren Sie nach 
Möglichkeit mit Seitenwind auf Ihre Gegner 
zu, drehen Sie kurz vor ihnen in den Wind 
und feuern Sie eine Breitseite ab. Bleiben Sie 
nun unbedingt vor Ihren Gegnern und drehen 
Sie im Zickzackkurs immer wieder bei, sobald 
Ihre Kanonen nachgeladen wurden. Wenn Sie 
eine gegnerische Breitseite nicht verhindern 
können, drehen Sie sich umgehend in den 
Wind. Auf diese Weise bilden Sie ein kleineres 
Ziel und stellen wieder Abstand zu Ihren 
Widersachern her. Schlachtschiffe (Galeonen, 
Karavellen, Linienschiffe) verlieren bei Gegen¬ 
wind einen großen Teil ihrer ohnehin einge¬ 
schränkten Wendigkeit. Locken Sie die lahmen 
Pötte also mit einem schnellen Schiff direkt in 
den Gegenwind und schalten Sie sie dort aus. 
Piratenbarken und Militärkorvetten sind für 
diese Taktik wie geschaffen. 

Die richtige Kugel 

Kettenkugeln sind zu Beginn einer Schlacht 
sehr effektiv. Schießen Sie damit zunächst die 
Segel Ihres Widersachers sturmreif. Ist sein 
Mast erst einmal gebrochen, kann er nur 
noch hilflos im Meer treiben, während Sie 
seine Mannschaft in aller Ruhe mit Streuku¬ 
geln dezimieren, um ihn anschließend zu en¬ 


tern. Massivkugeln setzen Sie nur ein, wenn 
Sie den gegnerischen Kahn ohnehin versen¬ 
ken wollen oder seine Flucht nicht mehr ver¬ 
hindern können. Da die Geschwindigkeit 
eines Konvois auf der Seekarte vom Rumpf¬ 
zustand der Schiffe abhängig ist, holen Sie 
den Feigling später ohne Probleme ein. Das 
Zerlegen der Segel flüchtender Feinde ist 
übrigens keine gute Idee - nach der Schlacht 
werden diese nämlich wieder vollständig in¬ 
stand gesetzt. 

Entern, aber richtig! 

Nehmen Sie sich ruhig Zeit und erledigen Sie 
die feindliche Besatzung mit Ihren Streuku¬ 
geln vollständig. So müssen Sie nur noch in 
das gegnerische Schiff hineinfahren und en¬ 
tern es automatisch - ohne eigene Verluste. 
Die KI hingegen wird immer einen Enter¬ 
versuch starten, wenn sie über 20 Prozent 
mehr Matrosen verfügt. Achten Sie daher auf 
einen ausreichenden Abstand. Kommt es zum 
Enterkampf, so sollte natürlich Ihre komplette 
Crew mit Entermessem ausgerüstet sein. 

Fechtkunst 

Fechtduelle gegen feindliche Kapitäne sind 
leicht zu gewinnen: Verteilen Sie Ihre Schläge 
gleichmäßig auf Kopf, Torso und Beine und 
behalten Sie Ihre Ausdauer im Auge. Wenn 
diese in den roten Bereich fällt, müssen Sie sich 
einige Sekunden lang mit Parieren begnügen. 
Sobald Ihr Widersacher kurz verharrt, teilen 
Sie erneut aus. Den Spezialangriff können Sie 
übrigens immer durchführen, ausreichend 
Ausdauer vorausgesetzt. Drücken Sie dazu 
einfach die linke Maustaste, kurz bevor 
Sie sich nach einem Schlag wieder in die 
Ausgangsposition begeben. Üben Sie früh das 
genaue Timing: Später parieren Ihre Gegner 
die meisten normalen Hiebe. 

Konvoi knacken 

Militärkonvois sind harte Brocken. Fünf Ga¬ 
leonen beziehungsweise Karavellen sind da 
keine Seltenheit. Bevor Sie sich mit diesen Bur¬ 
schen einlassen, sollten Sie auf jeden Fall über 
eine Flotte aus mindestens drei Kampfschiffen 
(siehe Extrakasten) verfügen. Gegen die fol¬ 
gende Taktik ist allerdings auch die spanische 
Schatzflotte chancenlos: 

1. Setzen Sie eine Militärkorvette ein, um die 
Segel der gegnerischen Schiffe zu zerschießen. 
Achten Sie darauf, dass bei jedem Feind der 
Mast gebrochen ist, und fangen Sie sich nach 
Möglichkeit keine Breitseite ein. Passiert es 
Ihnen doch, so kann es nicht schaden, wenn 
Sie noch eine weitere Militärkorvette als Nach¬ 
schub aufbieten können. 

2 . Sind alle Masten gebrochen, lassen Sie die 
Militärkorvette fliehen und schicken eine Mili¬ 
tärfregatte in die Schlacht. Diese verfügt über 
mehr Kanonen, ist allerdings noch wendig ge¬ 
nug, um mit der Besatzung der schwerfälligen 
Galeonen und Karavellen kurzen Prozess zu 
machen. Entern Sie, wenn möglich, schon ein 
oder zwei Schiffe und locken Sie die restlichen 
Kutter in die Kartenmitte. 
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GERISSEN Bleiben Sie in den Seeschlachten immer 
vor Ihren Gegnern und halten Sie sich im Seitenwind. 
So können Sie jederzeit beidrehen, um eine Breitsei¬ 
te abzufeuern, und im Notfall in den Wind drehen. 


ABGETAKELT Erst wenn Sie den gegnerischen Kon¬ 
voi manövierunfähig geschossen haben, ist es Zeit 
für die Streukugeln. So können Sie die feindliche 
Besatzung ohne Gegenwehr dezimieren. 


3. Lassen Sie die Militärfregatte GEGEN den 
Wind fliehen und aktivieren Sie eine weitere 
Militärkorvette oder - noch besser - ein Li¬ 
nienschiff. Damit fahren Sie nun automatisch 
mit dem Wind auf das Schlachtfeld und kön¬ 
nen die hilflosen Gegner in Sekunden entern. 

4. Es macht überhaupt nichts, wenn Ihre Mili¬ 
tärkorvette bei Schritt 1 geentert wird, solange 
Sie zuvor die gegnerischen Segel in Fetzen 
geschossen haben. Sie bekommen das Schiff 
nach der Schlacht ohnehin wieder und an Ma¬ 
trosen herrscht in den karibischen Kneipen 
nun wirklich kein Mangel. 

Für Nachschub sorgen 

Halten Sie zu jedem Kriegsschiff ein Ersatz¬ 
exemplar in einem befreundeten Hafen bereit. 
So können Sie beschädigte Schiffe problemlos 
austauschen und müssen nicht tatenlos Zu¬ 
sehen, während Ihre Flotte repariert wird. Die 
Ersatzschiffe lassen Sie dabei einfach ohne Ka¬ 
pitän im Hafen liegen, das spart Kosten. Gene¬ 
rell gilt: Ab einem Rumpfzustand von 80 Pro¬ 
zent sollten Sie Ehre Schiffe ausbessem lassen. 

Handel und Betriebe 

Billig einkaufen 

Der Importwarenhandel ist auch im späteren 
Spielverlauf sehr lukrativ. Weisen Sie daher 
Ihren Lagerverwalter an, Importwaren bis zu 
einem Einkaufspreis von 700 Goldstücken 
selbstständig zu erwerben. So können Sie im¬ 
mer mal wieder in Ihrer Heimatstadt vorbei¬ 
schauen und eine große Menge Importwaren 
einladen. Setzen Sie dem Verwalter aber unbe¬ 
dingt ein Limit von etwa 50 Fässern pro Ware 
- sonst laufen Sie Gefahr, den Markt völlig zu 
überschwemmen. 

Erfolgreich handeln 

Um eine neue Konzession zu erwerben, müs¬ 
sen Sie in der betreffenden Stadt zunächst ei¬ 
nen Handelserfolg vorweisen können. Diesen 
erreichen Sie, indem Sie Waren an die Stadt lie¬ 
fern, die dort knapp (also rot eingefärbt) sind. 
Welche Waren Sie liefern, spielt keine Rolle, 
nur wie effektiv Sie gegen die Knappheit Vor¬ 
gehen. Suchen Sie sich also gezielt Waren aus, 
bei denen Sie die Knappheit schnell beseitigen 
können. Ein Beispiel: In Cartagena sind Holz 
und Rum knapp. Die Nachfrage nach Holz ist 
aber in der Regel deutlich größer als die Nach¬ 
frage nach Rum. Wenn Sie nun einige Fässer 
Rum liefern, ist die Knappheit beseitigt und 
Sie haben in kurzer Zeit einen großen Han¬ 
delserfolg erzielt. 

Keine Zeit verlieren 

Mit der Zahl Ihrer Konzessionen steigt auch 
die Anspruchshaltung der Städte - Sie müssen 
also für einen Handelserfolg deutlich mehr 
tun. Diese Mühen ersparen Sie sich, indem Sie 
sich bereits in der ersten Spielphase überlegen, 
in welchen Städten Sie später einmal Betriebe 
errichten wollen. Nun können Sie diese Städte 
mit knappen Waren versorgen und sich den 
Handelserfolg quasi auf Pump verdienen. 


Welche Betriebe lohnen sich? 

Produzieren Sie nur Rohstoffe, wenn Sie diese 
auch konsequent weiterverarbeiten - sonst ist 
die Gewinnspanne einfach zu niedrig. Für den 
Anfang bieten sich Fertigwaren an, die Sie in 
Ihrer Startstadt hersteilen dürfen, da Sie dort 
bereits über eine Konzession und ein Lager¬ 
haus verfügen. Mit Rum und Kleidung lässt 
sich zum Beispiel ordentlich Geld machen. Die 
nötigen Rohstoffe bauen Sie am besten in ei¬ 
ner Kolonialstadt in unmittelbarer Nähe an, 
das senkt die laufenden Kosten. Denken Sie 
aber daran, dass Sie die Rohstoffe auch irgend¬ 
wie zu Ihren weiterverarbeitenden Betrieben 
schaffen müssen - eine automatische Handels¬ 
route ist erst möglich, wenn Ihr Kapitän über 
eine Erfahrung von mindestens vier Punkten 
verfügt. 

Wo finde ich einen erfahrenen Kapitän? 

Bilden Sie ihn aus. Handeln Sie mit Ihrem An¬ 
fangskapitän so lange, bis er über die nötige 
Erfahrung verfügt, und kaufen Sie ihm dann 
ein kleines Schiff (eine Pinasse oder Schaluppe 
genügt völlig), mit dem er Ihre Betriebe ver¬ 
sorgt. Für Ihren Hauptkonvoi heuern Sie 
anschließend einen neuen Kapitän an und 
wiederholen das Spiel. 

Muss ich meine Handelskonvois schützen? 

Nein. Das kostet nur unnötig Geld und bringt 
Ihnen keine Vorteile. Piraten sind gerade in 
den ersten Spielstunden rar gesät, und wenn 
Ihr Konvoi doch einmal angegriffen werden 
sollte, dann verlieren Sie nur ein paar Waren. 
Damit lässt sich leben. Geleitschiffe werden 
hingegen in der Regel versenkt. Dann liegt 
Ihr mühsam verdientes Geld auf dem Meeres¬ 
boden. 

Selbstversorgung 

Da Holz und Lehmziegel im weiteren Spiel¬ 
verlauf immer knapper werden, sollten Sie 
rechtzeitig eine Sägemühle und eine Ziegelei 
errichten. So verfügen Sie immer über ausrei¬ 
chend Rohstoffe, um weitere Betriebe aufzu¬ 
bauen. Überschüssige Vorräte verkaufen Sie 
gleich vor Ort - damit lässt sich zwar nur 10 
Prozent Gewinn machen, aber so holen Sie we¬ 
nigstens Ihre Produktionskosten wieder rein. 

Stadtentwicklung 

Jeder Betrieb, den Sie bauen, erhöht die Ein¬ 
wohnerzahl permanent um 120. Damit steigt 
nicht nur der Wohlstand in der Stadt, sondern 
auch die Nachfrage. Dies führt zu weiteren Be¬ 
trieben in anderen Städten und schließlich zu 
einem Wachstum in der gesamten Spielwelt. 
Im Klartext: Je mehr Betriebe Sie bauen, desto 
mehr Spaß machen später der Handel, die 
Piraterie und die Kriegsführung. 

Handeln leicht gemacht IflHHHflHHIlii 

: Eine vollautomatische Handelsroute kann eine 
Menge Geld einbringen - vorausgesetzt. Sie 
haben einen erfahrenen Kapitän angeheuert 
und die richtigen Städte gewählt. Die optima¬ 
len Resultate erzielen Sie mit vier dicht bei- 


Kanonentürme, aufgepasst! 

Die Kanonentürme von Piratennestern und feind¬ 
lichen Städten können selbst Kriegsschiffe in 
Sekundenschnelle zu Kleinholz verarbeiten. Wir 
zeigen Ihnen, mit welcher Taktik Sie die gefähr¬ 
lichen Dinger problemlos knacken können. 



Fahren Sie mit einem wendigen Schiff - einer Piratenbar¬ 
ke'oder einer Militärkorvette - auf den ersten Turm zu. 


Achten Sie darauf, dass Sie immer mit Seitenwind anfah- 
ren, und halten Sie direkt auf den Turm zu. Warten Sie, bis 
derTurm feuert. Falls der Wind bei Beginn der Schlacht 
denkbar ungünstig steht (Gegenwind), kreuzen Sie so 
lange am Kartenrand umher, bis wieder eine akzeptable 
Brise weht. Die Zeit steht bei Kämpfen ohnehin still. 



Drehen Sie nun umgehend in den Wind und feuern Sie 
eine Breitseite ab. Wenn Ihre Drehung schnell genug 
war, geht der Schuss des Turms ins Leere. Falls Ihre 
Schüsse zu kurz geraten, warten Sie das nächste Mal 
einfach einen Tick länger, bevor Sie die Drehung veran¬ 
lassen. Hat auch ein zweiter Turm das Feuer eröffnet, so 
ändern Sie den Anfahrtswinkel. 



Bringen Sie Abstand zwischen Ihr Schiff und den Turm. 
Wenn Sie im Wind unterwegs sind, hat der Kanonen¬ 
turm keine Zeit mehr für einen zweiten Schuss. Nun 
können Sie in aller Ruhe wenden und erneut anfahren. 
Haben Sie aber immer ein Auge auf die Windrichtung! 



Nachdem der erste Turm erledigt ist, wiederholen Sie 
die ersten drei Schritte bei den anderen Türmen. Es 
kann auch nicht schaden, eine weitere Korvette bezie¬ 
hungsweise Piratenbarke in der Hinterhand zu haben. 
Mit ein bisschen Übung sind Sie aber problemlos in 
der Lage, zehn Türme zu zerstören, ohne einen gegne¬ 
rischen Treffer abzubekommen. Sie dürfen nur nicht 
ungeduldig werden. 
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EINGELAGERT Sie können den Importwarenhandel enorm beschleunigen, indem Sie Ihren Lagerverwalter an¬ 
weisen, die gefragten Güter selbstständig und zu einem guten Preis zu kaufen. 


einander liegenden Kolonialstädten (die nach 
Möglichkeit unterschiedliche Waren produzie¬ 
ren sollten) sowie zwei Gouverneursstädten. 
Auch hier gilt: Immer ohne Geleitschutz auf 
die Reise schicken! 

Missionen und Ansehen 

Ansichtssache 

Ab dem Matrosen-Rang sinkt Ehr Ansehen bei 
allen Nationen mit der Zeit stetig. Die besten 
Preise und Missionen erhalten Sie allerdings 
nur, wenn Ihnen ein Land freundlich gesinnt 
ist. Machen Sie es sich daher zur Gewohnheit, 
alle paar Wochen bei Ihrem Gouverneur 
vorbeizuschauen und einen Auftrag für ihn zu 
erledigen. Speichern Sie unbedingt ab, bevor 
Sie eine Mission annehmen - der Zeitrahmen 
ist immer sehr knapp bemessen und oft müs¬ 
sen Sie erst mühsam nach Ihren Missionszie¬ 
len suchen. 

Versorgung 

Missionen, bei denen Sie verhindern sollen, 
dass eine Stadt unter eine bestimmte Wohl¬ 
standsgrenze fällt, sind nicht ganz einfach. Lie¬ 
fern Sie so viele knappe Waren wie möglich in 
die Stadt und achten Sie nicht auf die Preise. 
Alles, was rot eingefärbt ist, schaffen Sie heran. 
Ein Fest (kann am Marktplatz organisiert wer¬ 
den) wirkt ebenfalls Wunder. 

Rezession 

Wenn Sie den Niedergang einer Stadt einläu¬ 
ten sollen, haben Sie drei verschiedene Mög¬ 
lichkeiten: Entweder Sie machen den Hafen 
dicht, indem Sie einlaufende Handelsschiffe 
kapern, oder Sie plündern die Stadt - oder Sie 
kaufen einfach die Warenvorräte auf. Im Zwei¬ 
felsfall wählen Sie die letzte Alternative, denn 
dabei sinkt nur Ihr Handelserfolg in der betref¬ 
fenden Stadt. 

Kaperfahrt 

Warten Sie mit dem Kauf eines Kaperbriefes 
immer, bis Ihnen eine Kapermission angebo- 
ten wird - dann bekommen Sie den Brief näm¬ 
lich gratis. Überlegen Sie vorher aber genau, 
mit wem Sie sich da gerade anlegen. Bei einem 
Angriff auf Spanien verlieren Sie nicht nur den 
größten Handelspartner der Karibik, sondern 
haben auch gleich noch dreißig Militärkonvois 
sowie diverse Freibeuter am Hals. Wenn Sie 
unbedingt Krieg führen wollen, dann tun Sie 
das zu Beginn gegen Frankreich oder Holland. 


Die Militärpräsenz dieser beiden Nationen ist 
auf einen relativ kleinen Teil der Karibik be¬ 
schränkt, den Sie im Zweifellsfall einfach mei¬ 
den können. 

Hochzeit 

Sobald Sie den Steuermann-Rang erreicht ha¬ 
ben, dürfen Sie mit der Tochter des Gouver¬ 
neurs anbandeln. Nutzen Sie diese Gelegen¬ 
heit und schauen Sie immer mal wieder bei ihr 
vorbei. Nach dem vierten oder fünften Besuch 
wird sie in eine Hochzeit einwilligen und Sie 
bitten, ihren Vater um Erlaubnis zu fragen. 
Bevor Sie das tun, sollten Sie allerdings erst 
folgende Waren beschaffen: Weizen, Früchte, 
Fleisch, Rum und Wein. Speichern Sie ab, 
bevor Sie sich auf die Hochzeit einlassen - 
die benötigte Menge der Nahrungsmittel 
schwankt. Das ganze Zeug müssen Sie für die 
Hochzeitsfeier am Marktplatz abgeben, und 
wenn Sie zuerst mit dem Gouverneur spre¬ 
chen, haben Sie für die Beschaffung nur sehr 
wenig Zeit. Ist alles erledigt, können Sie bei Ih¬ 
rem Schwiegervater in spe vorsprechen und 
die Hochzeit beginnt. Ihre Gattin sollten Sie 
von nun an häufig besuchen - sie hat immer 
Wissenswertes über Piraten, Handelspreise 
und die spanische Schatzflotte zu berichten. 


Wo ist sie hin? 

Kurz nach der Hochzeit verschwindet Ihre 
Frau, und ihr verzweifelter Vater schickt Sie 
auf die Rettungsmission. Segeln Sie zu der 
Stadt, die Ihnen der Gouverneur genannt 
hat, und suchen Sie dort nach einer Fla¬ 
schenpost. Darin finden Sie eine Karte, auf 
der verzeichnet ist, wo Sie Ihre Gattin fin¬ 
den können. Speichern Sie nun den Spiel¬ 
stand; der Casanova, mit dem die gute 
Dame durchgebrannt ist, greift nämlich 
überraschend an und verfügt manchmal 
über ein Linienschiff. Wenn Sie ihm das 
Bräute-Entführen ausgetrieben haben, müs¬ 
sen Sie Ihre Frau nur noch nach Hause zu¬ 
rückbringen. 

Karibik-Trainer 

In den örtlichen Kneipen treffen Sie manch¬ 
mal auf einen Herumtreiber, der Ihnen von 
einem legendären Steuermann, Kanonier 
oder Händler berichtet, der Ihre Kapitäne 
ausbilden kann. Geben Sie dem Informan¬ 
ten ruhig das Gold, das er verlangt. Im Ge¬ 
genzug verrät er Ihnen den ungefähren 
Aufenthaltsort eines Mannes, der weiß, wo 
man den Trainer finden kann. Sichern Sie 
den Spielstand und begeben Sie sich auf die 
Suche. Wenn etwa von einer westlichen 
Stadt die Rede ist, klappern Sie die Kneipen 
von Campeche, Villahermosa und Vera 
Cruz ab. Nachdem Sie den Kerl gefunden 
haben, sollen Sie für ihn eine Truhe aufstö¬ 
bern. Speichern Sie erneut ab, das Zeitlimit 
ist häufig enorm eng bemessen. Ist die Tru¬ 
he gefunden und abgegeben, erfahren Sie 
endlich das Versteck des Trainers. Segeln Sie 
dort aber nur mit einem unerfahrenen Kapi¬ 
tän hin. Sie bekommen nämlich satte fünf 
Erfahrungspunkte, die bei einem gut ausge¬ 
bildeten Schiffsführer verschwendet wären. 

Frustrierte Händler 

Wenn Ihnen ein frustrierter Händler den Auf¬ 
trag gibt, einen unliebsamen Konkurrenten 
aus dem Weg zu räumen, sollten Sie vorsichtig 
sein. Sie brauchen in jedem Fall einen Kaper¬ 
brief, sonst gilt der Angriff als Piraterie und 
Sie machen sich bei allen Nationen unbeliebt. 
Ohne Bedenken anlegen dürfen Sie sich hin¬ 
gegen mit Kopfgeldjägern, auch wenn diese 
unter der Flagge eines Landes segeln. 

Der Chronist 

Ab und an treffen Sie in der Kneipe auch auf 
den so genannten Chronisten. Dieser Ge¬ 
schichtenerzähler ist nicht spielrelevant, weiß 
aber viele interessante Anekdoten über das Le¬ 
ben in der Karibik zu berichten. Zuhören lohnt 
sich! JOCHEN GEBAUER, FLORIAN WEIDHASE 


Ruhm und Ehre 


Welchen Rang brauche ich, damit mich der Vizekönig empfängt? Wann darf ich endlich zehn Konzessio¬ 
nen führen? Unsere Rangtabelle klärtauf. 


Rang 

Benötigtes 

Vermögen 

Maximale Anzahl 
Kapitäne 

Maximale Anzahl 
Konzessionen 

Besonderheiten 

Schiffsjunge 

T- 

fl 

1 

; _ 

Leichtmatrose 

100.000 

2 

1 

| _ 

Matrose 

150.000 

3 

2 

Empfang bei Gouverneuren 

Seemann 

250.000 

4 

2 

1 _ 

Bootsmann 

400.000 

6 

3 

Audienz bei Vizekönigen 

Steuermann 

800.000 

8 

4 

Heirat möglich 

Leutnant 

1.500.000 

10 

5 

_ 

Navigator 

2.500.000 

10 

6 

_ 

Kommandant 

4.000.000 

10 

8 

! _ 

Kapitän 

6.000.000 

Unbegrenzt 

10 

_ 

Kommodore 

9.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

i - 

Konteradmiral 

13.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

- 

Vizeadmiral 

20.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

i - 

Admiral 

30.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

- 

Großadmiral 

40.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

- 

Flottenadmiral 

50.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

_ 

Herrscher der Meere 

60.000.000 

Unbegrenzt 

Unbegrenzt 

- 
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Unreal Toumament 2004 (dt.) 



TEAMWORK Zu mehreren geht das Aufladen deutlich schneller vonstatten. So können Sie sich schnellstmög¬ 
lich wieder um die Gegner kümmern oder den nächsten Punkt in Angriff nehmen. 


Aus Alt mach Neu: Beim neuesten „unwirk¬ 
lichen Turnier 11 liegt die Würze im Detail. 
Frische Maps, zusätzliche Waffen und der 
großartige Onslaught-Modus machen den 
Kult-Shooter noch abwechslungsreicher. 
Auf den folgenden Seiten zeigen wir Ihnen, 
wie Sie vom Bot-Futter zum Internet- 
Schreck werden. 

Allez hopp - Die kleine 
Sprungscnule 

Otto Normal-Sprung 

Dies ist ein ganz normaler Hüpfer ohne 
irgendwelche Extras. Während Sie durch die 
Arenen hasten, sollten Sie in kurzen Abstän¬ 
den einen Sprung ausführen. Schließlich ha¬ 
ben Sie hinten keine Augen und eventuellen 
Verfolgern fällt es schwerer. Sie anzuvisieren. 

Doppelsprung 

Wenn Sie während der Flugphase erneut den 
Sprungknopf drücken, macht Ihr Schützling 
einen weiteren Satz. Die optimale Sprungkraft 
erreichen Sie, wenn Sie den zweiten Hüpfer 
genau am Scheitelpunkt des ersten Sprungs 
starten. Viele Gegenstände können nur mit 
dieser Technik erreicht werden. Doppelsprün¬ 
ge funktionieren auch an Sprungpads. 

■HHHHHHHHHHHHHHHI 

Mit diesem geschickten Ausfallschritt bringen 
Sie sich schnell aus einer Gefahrenzone oder 
weichen galant Geschossen aus. Achten Sie 
stets darauf, dass Sie nur dann von der Dodge- 
Funktion (Bewegungstaste zweimal schnell 
hintereinander drücken) Gebrauch machen, 
wenn Sie genügend Platz haben. Oft enden 
überhastete Dodge-Manöver in einem töd¬ 
lichen Sturz. Passen Sie unbedingt die Doppel¬ 
klick-Zeit dafür im Spielmenü auf Ihre Spiel¬ 
weise an. 

Jump-Dodge 

Hierbei handelt es sich um eine Kombination 
aus Dodging und Springen. Nach dem Dodgen 
machen Sie einen Sprung, um noch größere 
Entfernungen zu überwinden. Wegen der ho¬ 
hen Geschwindigkeit dieser Sprungtechnik 
können Sie Anhöhen geradezu überfliegen. 

Wall-Dodge 

Springen Sie gegen eine gerade Wand oder dar¬ 
an entlang und machen Sie ein Dodge-Manöver 


davon weg. Dadurch stoßen Sie sich von der 
Mauer ab und machen einen beachtlichen Hüp¬ 
fer auf das Arena-Parkett. Das funktioniert na¬ 
türlich auch nach einem Doppelsprung. Witzig: 
Für die anderen Spieler sieht ein Wall-Dodge ei¬ 
nes weiblichen Charakters wie ein überdimen¬ 
sionierter Radschlag aus, der aus dem Kinohit 
Matrix geklaut sein könnte. 

Lift-Sprung 

Um diese wirkungsvolle Technik auszuführen, 
begeben Sie sich in einen Lift. Im Idealfall füh¬ 
ren Sie kurz vor Ende der Fahrt einen Sprung 
aus, zu dem sich die Fahrtgeschwindigkeit 
addiert - Ihr Kämpfer vollführt einen riesigen 
Satz. 

Shieldgun-Sprung 

Mithilfe der Shieldgun lässt sich eine beson- 
| dere Sprungtechnik ausführen, die allerdings 
ein paar Gesundheitspunkte kostet. Laden Sie 
hierzu den primären Schussmodus etwas auf 
und zielen Sie auf den Boden direkt unter 
Ihnen. Lassen Sie nun die Feuertaste los, wäh¬ 
rend Sie gleichzeitig zum Sprung ansetzen. 
Ihr Schützling macht einen enormen Satz, der 
mit anderen Sprungtechniken kombiniert wer¬ 
den kann. 

Bio-Sprung 

Benutzen Sie hierfür auf dem Boden liegende 
oder an den Wänden klebende Schleimblasen 
der Biorifle. Die Explosion versetzt Ihnen ei¬ 
nen Stoß, der mit anderen Sprungtechniken 
verknüpft werden kann. Tipp: Legen Sie sich 
eine voll aufgeladene Schleimblase direkt vor 
die Füße, der Sie sich mit angeschalteter 
Shieldgun-Sekundärfunktion nähern. Auf 
diese Weise katapultieren Sie Ihren Krieger 
hoch in die Luft, ohne viel Gesundheit einzu¬ 
büßen. 

Der neue Spielmodus: 
Onslaught 

Der erste Sturmangriff 

Vor allem die Anfangsphase ist bei Onslaught 
von entscheidender Bedeutung. Wenn Sie 
schneller mehr Punkte für sich einnehmen als 
die Opponenten, so haben Sie auf jeden Fall 
die bessere Ausgangslage. Auf die kleinen 
Gleiter passen noch andere Passagiere, ebenso 
auf alle anderen Fahrzeuge. In geduckter Hal¬ 
tung fallen Ihre Kumpane nicht so leicht 


Die Adrenalin-Fähigkeiten 


Die kleinen Pillen 

ln jeder Arena finden Sie 
rot-weiße Adrenalinkap¬ 
seln. Jeder eingesammelte 
Muntermacher bringt Ih¬ 
nen drei Adrenalin-Punkte. 

Wenn Ihr Stresshormon- 
Konto auf 100 Punkte an¬ 
gewachsen ist, können Sie eine der vier möglichen 
Adrenalin-Fähigkeiten benutzen. Um die Superkräfte zu 
aktivieren, drücken Sie die Tasten schnell nacheinan¬ 
derin der angegebenen Kombination. 

Booster 

■ Tastenkombination: Zurück, zurück, zurück, zurück 

■ Wirkung: Ihr Recke erhält Gesundheits- und 
Rüstungspunkte 

■ Dauer: -27 Sekunden 

■ Beschreibung: Während der gesamten Wirkungs¬ 
dauer erhöht sich Ihre Lebensenergie in Fünfer¬ 
schritten. Sobald Ihr Schützling 199 Gesundheits¬ 
punkte besitzt, erhalten Sie Rüstungspunkte. Vor¬ 
teil: Nachdem die Wirkung vorbei ist, behalten Sie 
die aktuellen Gesundheits- und Rüstungspunkte. 


Tempo 

■ Tastenkombination: Vor, vor, vor, vor 

■ Wirkung: Ihr Kämpfer bewegt sich wesentlich 
schneller 

■ Dauer: ~18 Sekunden 

■ Beschreibung: Mit diesem Turbo-Kick sausen Sie 
im Eilschritt durch die Arena. Besonders empfeh¬ 
lenswert ist der Mega-Schub im CTF- und Bombing- 
Run-Modus. 


Berserk 

■ Tastenkombination: Vor, vor, zurück, zurück 

■ Wirkung: • Die Schadenswirkung der Waffen wird 

um 20 Prozent erhöht. 

• Die Laufgeschwindigkeit wird erhöht. 

■ Dauer: ~27 Sekunden 

■ Beschreibung: Diese Fähigkeit macht Sie zur Ein- 
Mann-Armee - Sie richten mehr Schaden an und 
haben einen Vorteil durch die höhere Geschwindig¬ 
keit. Besonders sinnvoll ist der Modus, wenn Sie 
übereine gute Bewaffnung, viel Lebensenergie und 
volle Schilde verfügen. 


Unsichtbar 

■ Tastenkombination: Links, links, rechts, rechts 

■ Wirkung: Ihre Spielfigur wird bis auf die Konturen 
transparent. 

■ Dauer: ~27 Sekunden 

■ Beschreibung: Geübte UT-Zocker erkennen „un¬ 
sichtbare“ Gegner sofort. Schließlich sieht man 
immer noch die Umrisse sowie den Namen. Nur bei 
Instagib-Partien empfehlenswert. 


herunter. So kommen alle Mitglieder schnellst¬ 
möglich voran. Die Nodes laden Sie am 
schnellsten mit mehreren Link Guns gleichzei¬ 
tig auf. Das spart ungeheuer Zeit und ebnet 
den Weg zum nächsten Ziel. 

Taktisch Vorgehen 

Sie benötigen am ersten Node keine fünfzig 
Mann. Rücken Sie gleich weiter vor, wenn sich 
schon genügend Teammitglieder um den ak¬ 
tuellen Energieknoten kümmern. Nehmen Sie 
bei mehreren Möglichkeiten den strategisch 
wichtigeren - also wenn Sie dort ein gutes 
Fahrzeug bekommen oder Sie dann näher am 
gegnerischen Lager sind - zuerst ein. Ande¬ 
rerseits ist es manchmal sinnvoll, den Geg¬ 
ner einen Punkt einnehmen zu lassen, um 
dann mit einem Luftangriff die Feinde auszu- 
* schalten und ihn anschließend selbst zu er¬ 
obern. 
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Unreal Tournament 2004 (dt.) 


Einnehmen der Basis 

Gerade mit den kleinen Gleitern können Sie 
blitzschnell in die feindliche Basis eindringen. 
Lassen Sie die versammelte gegnerische 
Mannschaft stehen und fliegen Sie direkt zum 
Powercore. Wenn Sie beschossen werden, ge¬ 
hen Sie in den meist beengten Räumlichkeiten 
auf Crashkurs mit den Angreifern - das ist ef¬ 
fektiver und geht schneller als mit dem Laser. 

Die AVRIL-Rakete 

Es ist nicht nötig, die Fahrzeuge die ganze Zeit 
über im Visier zu haben. Schießen Sie in die 
ungefähre Richtung des Gegners und gehen 
Sie wieder in Deckung. Kurz bevor die Ge¬ 
schosse über das Fahrzeug hinausfliegen, 
springen Sie hervor und leiten die Raketen auf 
das Vehikel. Das funktioniert besonders gut 
gegen Gleiter. Sie können auch präventiv vo¬ 
rausschießen, um schon eine Rakete in der 
Luft zu haben. Diese sind überraschend wen¬ 
dig und schaffen es daher, selbst noch ver¬ 
meintlich verpasste Ziele zu treffen. Zwar 
kündigen Sie sich so bei aufmerksamen Geg¬ 
nern an, das geht allerdings im allgemeinen 
Kampfgetümmel eher unter. 

UT 2004 (dt.) 
richtig anpassen 

Vorsicht ist geboten! Bevor Sie die INI- 
Dateien verändern, müssen Sie auf jeden 
Fall eine Sicherheitskopie davon anlegen. 
Eine unsachgemäße Veränderung kann das 
Spiel zum Absturz bringen oder zu schweren 
Fehlem beim Start führen. 

Alle wichtigen Einstellungen von UT 2004 
(dt.) sind in so genannten INI-Dateien gespei¬ 
chert. Die zwei wichtigsten Dateien sind die 
„UT2004.ini // mit den Grafik- und Spieleinstel¬ 
lungen sowie die „User.ini", in der benutzer¬ 
spezifische Dinge wie Tastaturbelegung und 
Mausgeschwindigkeit gespeichert sind. Sie 
finden diese im Spielunterordner „\System". 
Der Inhalt ist in diverse Blöcke (Pakete) aufge¬ 
teilt (zum Beispiel [Engine.Levellnfo]). Über 
diese in eckige Klammern gefassten Paket¬ 
namen finden Sie schnell den zu editierenden 
Abschnitt. Änderungen sind auf den Bildern 
fett dargestellt. 

Änderungen in der 
UT2004jni 

Ladezeiten verkürzen 

Sie sparen beim Laden von Karten einiges an 
Zeit, wenn Sie das Vorausladen der Skins in 
den Speicher deaktivieren, da sowieso nur ein 
Bruchteil der verfügbaren Skins tatsächlich be¬ 
nutzt wird. Hierzu setzen Sie den Wert „bDe- 
sireSkinPreload" im Paket „[Engine.Level¬ 
lnfo]" auf „False". 

[Engine.Levellnfo] 

PhysicsDetailLevel=PDL_Low 

MeshLODDetailLevel=MDL_Low 

bLowSoundDetail=False 

DecalStayScale=0.000000 

bNeverPrecache=false 

foShouldPreload=True 

J)D e s i r e SkinP r elo ad=F als e 


Standardmodels aktivieren 

Wer es leid ist, auf spargeldürre Models zu 
schießen, die zudem kaum auf den Karten 
sichtbar sind, bestimmt einfach ein Standard¬ 
model für männliche und weibliche Charak¬ 
tere. Die genaue Auswahl dieser Standard¬ 
models wird später in der „User.ini" durchge¬ 
führt. Um die Standardmodels zu aktivieren, 
setzen Sie den Wert „bForceDefaultCharacter" 
im Abschnitt „[UnrealGame.DeathMatch]" 
auf „True". 


[UnrealGaroe. DeathMatch] 

MinNetPlayers=1 

RestartWait=30 

bTournament=False 

bAutoNuinBots=False 

b C olo r e ciDMSkins= T rue 

bPlayersMustBeReady=False 

bWaitForNetPlayers=False 

bAllowPlayerLights=True 

bForceDefaultCharacter=True 

Teamfarben verwenden 

Damit die Models im Spiel etwas besser sicht¬ 
bar werden, bietet Epic eigens integrierte 
Brightskins an, welche die Spieler in den je¬ 
weiligen Teamfarben einfärben. Hierzu muss 
ebenfalls im Paket „[UnrealGame.Death¬ 
Match]" der Wert „bColoredDMSkins" auf 
„True" editiert werden. 

Änderungen in der User.ini 

Standardmodels festlegen 

Hier lässt sich nun festlegen, welches Model 
für die männlichen und weiblichen Charaktere 
als Standard gelten soll. Als Modelname kön¬ 
nen Sie jedes in UT 2004 (dt.) vorkommende 
Model eintragen. Bei diesem Beispiel sind 
zwei besonders korpulente und damit gut 
sichtbare Models vorgegeben. In dem Paket 
„[XGame.xPawn]" und im Paket „[Unreal- 
Game.UnrealPawn]" wird „PlacedCharacter- 
Name=Gorge" und „PlacedFemaleCharacter- 
Name=Rylisa" eingetragen. 

Sound optimieren 

Wenn Sie Ihre eigenen Schritt-Soundeffekte 
nerven und Sie lieber dem Gegner lauschen 
wollen, setzen Sie in den beiden oben genann¬ 
ten Paketen auch noch den Wert „bPlayOwn- 
Footsteps" auf „False". 

Bei Profis sind Lichteffekte und Grafikpracht tabu 

Wo andere über die tollen Grafikeffekte und 
Texturen staunen, sehen Profispieler nur glat¬ 
te, karge Wände und möglichst gar keine ani¬ 
mierten Effekte auf der Karte. Alles ist hier auf 
Spielgeschwindigkeit und ein frühes Erken¬ 
nen des Gegners optimiert. Setzen Sie im 
Spielmenü die Grafikpracht dementsprechend 
herunter. 


Eine optimale Tastenbelegung ist die halbe Miete 

Um alle wichtigen Waffentasten problemlos errei¬ 
chen zu können, ist es sinnvoll, diese rings um die 
Bewegungstasten anzuordnen. Gerade bei die¬ 
sem schnellen Shooter kommt es auf jede Sekun¬ 
de an, die über Leben und Tod entscheiden kann. 
Wenn Sie zum Beispiel „W", „E", „R" und „D" 
für die Bewegung nach links, vorwärts, rechts 
und rückwärts belegen, können Sie „Q", „A", 
„S", „T", „F" und „G" ideal für Waffen nutzen. 

Wichtige Gegenstände 
im Spiel 

Im Spiel gibt es einige Gegenstände, die in re¬ 
gelmäßigen Abständen nach dem Einsammeln 
wieder erscheinen. Diese so genannten Power- 
ups sind besonders wichtig und werden daher 
von Profispielern stets aufgesammelt, sobald 
sie erscheinen. Es gibt insgesamt drei dieser 
Power-ups: den kleinen Schild, den großen 
Schild und den Double Damage. 

Kleiner Schild (50er) 

Der kleine Schild ist das 
schwächste Power-up und er¬ 
scheint alle 27,5 Sekunden 
nach dem Einsammeln er¬ 
neut. Es bringt einen einma¬ 
ligen Rüstungszuwachs von 
50 Trefferpunkten. 

Großer Schild (100er) 

Der große Schild ist das stärks¬ 
te Schild-Power-up und er¬ 
scheint alle 55 Sekunden nach 
dem Einsammehl wieder neu. 

Beim Einsacken gibt es einen 
einmaligen Rüstungszuwachs 
von 100 Trefferpunkten. 

Double Damage 

Dieses Power-up beeinflusst die 
Schadenswirkung aller Waffen. 

Wie der Name andeutet, wird 
diese verdoppelt - der Double 
Damage ist damit das wichtigs¬ 
te Power-up. Einmal eingesam- 
melt, hält die Double-Damage-Wirkung 30 
Sekunden an und es dauert satte 82,5 Sekunden, 
bis der Gegenstand erneut erscheint. 

— MICHAEL „SK |SOLO“ THIELE. 

Kj !^T™ n , d ° BJÖRN „SK|HORNY" AGEL, 

RALPH WOLLNER, ANSGAR STEIDLE 
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DEFAULTS BACK 


SPARTANISCH Fahren Sie die Graphikpracht zugunsten höherer Bildwiederholraten in den Keller. Wenn Sie 
sich mit anderen Spielern messen, stören die Details nur und hemmen den Spielfluß. 





164 


PC Games Juni 2004 
















Profi-Tipps | Tipps & Tricks 


) 


Kleine Waffenhandlinq-Schule 


In UT 2004 (dt.) gibt es zehn normale Waffen, die jeweils mit zwei Feuermodi ausgestattet sind. Sie sollten Ihre Waffenwahl immer den Kartengegebenheiten 
anpassen. Auf offenen Karten empfiehlt es sich, zuerst die Shock Rifle oder die Lightning Gun im Anschlag zu haben und den Gegner möglichst lange damit auf 
Distanz zu halten. Auf engeren, verwinkelten Karten empfehlen sich die Flak oder der Raketenwerfer. Wenn Sie den Gegner auf wenige Lebenspunkte gebracht 
haben, sollten Sie auf die Link Gun oder auf die Minigun wechseln, um ihm den Rest zu geben. 


Shieldgun 

Feuermodi (primär/sekundär): aufladbarer 
Plasmastoß für Nahkampf/Shieldmodus 
Im Shieldmodus kann diese Waffe Energiege¬ 
schosse abwehren und Schaden durch andere 
Waffen vermindern. Außerdem verwendet man 
sie zum Abfangen von tiefen Sprüngen oder 
Stürzen. Im Primärmodus ist die Shieldgun eine 
gefährliche Nahkampfwaffe und kann darüber 
hinaus auch als Sprungkraftverstärker einge¬ 
setzt werden. 


Biorifle 

Munition (Start/maximal): 20/50 
Feuermodi (primär/sekundär): giftiger 
Schlamm/aufladbarer giftiger Schlamm 
Schaden pro Schuss/Schuss pro 
Sekunde/Schaden pro Sekunde (primär): 
35/4/140 

Schaden pro Schuss/Schuss pro 
Sekunde/Schaden pro Sekunde (sekundär): 
220/0,4/88 

Die Biorifle eignet sich besondersauf engen Kar¬ 
ten, um dem Gegner mit voll aufgeladenem Se¬ 
kundärmodus einen saftigen Schaden zuzufügen. 


Link Gun 

Munition (Start/maximal): 70/220 
Feuermodi (primär/sekundär): Plasmaball/ 
begrenzter Plasmastrahl 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (primär): 30/5,5/165 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (sekundär): 9/9/81 
Die schnellen Plasmabälle eignen sich hervorra¬ 
gend für den Nahkampf und erzielen dort eine 
hohe Schadenswirkung. In Händen von geübten 
Spielern kann der Sekundärmodus den Gegner 
wahrhaft festhalten (Lockdown) und schnell ins 
Jenseits befördern. 


' 

* t FjSj* 


FlakCannon 

Munition (Start/maximal): 15/35 
Feuermodi (primär/sekundär): Flaksplitter/Flakball 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (primär): 117/1,3/152 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/Scha¬ 
den pro Sekunde (sekundär): 90-120/1/90-120 
DIE Nahkampfwaffe schlechthin. Der primäre Flak¬ 
splitter-Modus eignet sich nahezu perfekt für sehr 
kurze Distanzen und lässt dem Gegner bei einem 
Volltreffer keine Chance. Der Flakball wird gerne für 
Präventivschüsse für die Nah- bis Mitteldistanz ein¬ 
gesetzt und erzielt ebenfalls eine sehr große Scha¬ 
denswirkung. 


Lightning Gun 

Munition (Start/maximal): 15/40 
Feuermodi (primär/sekundär): lichtschneller 
Blitzstrahl/Zoom-Modus 
Schaden pro Schuss/Schuss pro 
Sekunde/Schaden pro Sekunde: 70 (140 Kopf- 
treffer)/0,7/49 (98 Kopftreffer) 

Sehr schöne Distanzwaffe mit hoher Schadens¬ 
wirkung. Mit einiger Übung auch im Nahkampf 
gut zu gebrauchen. Möglichkeit, mit einem Kopf¬ 
schuss beim Gegner den doppelten Schaden zu 
verursachen. Treffen ist allerdings Pflicht. 


v 
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Sturmgewehr 

Munition (Start/maximal): 100 Schuss, 4 Granaten 
Feuermodi (primär/sekundär): Sturmgewehr/ 
Granatwerfer 

Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (primär): 7/7/49 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (sekundär): 63/1,2/76 
Das Sturmgewehr ist die Startwaffe und recht 
schwach in ihrer Wirkung. Im Sekundärmodus kön¬ 
nen Granaten mit unterschiedlicher Geschwindigkeit 
-je nach Aufladedauer-verschossen werden. Das 
Verlinken eines weiteren Sturmgewehrs verdoppelt 
die Feuerkraft. 



Shock Rifle 

Munition (Start/maximal): 20/50 
Feuermodi (primär/sekundär): lichtschneller 
Plasmastrahl/Plasmaball 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (primär): 45/1,6/72 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/Scha¬ 
den pro Sekunde (sekundär): 36-40/1,9/68-76 
Der sehr schnelle Primärschuss hält den Gegner 
perfekt auf Distanz, da er ihn auch etwas zurück¬ 
wirft. Die Plasmabälle lassen sich mit dem Primär¬ 
schuss in gewaltige Explosionen mit hoher Scha¬ 
denswirkung zerlegen. Eine ideale Waffe für die 
Mittel- bis Weitdistanz. 


Minigun 

Munition (Start/maximal): 150/250 
Feuermodi (primär/sekundär): schnelles 
Streu-MG/langsameres, genaues MG 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (primär): 6-8/16/96-128 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/Scha¬ 
den pro Sekunde (sekundär): 14-16/5,5/77-88 
Eine sehr gute Waffe für die Mittel- bis Nahdistanz, 
wo der primäre Schussmodus einen enormen 
Schaden anrichtet. Der sekundäre Schussmodus 
lässt sich gut für Gegner mit wenig Lebensenergie 
auf größere Distanz anwenden. 
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Raketenwerfer 

Munition (Start/maximal): 12/30 
Feuermodi (primär/sekundär): schnelle 
Raketen/aufladbare Raketen (maximal drei) 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/Scha¬ 
den pro Sekunde (primär): 90-95/1,3/117-123 
Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 
Schaden pro Sekunde (sekundär): 270/0,5/135 
Eine sehr starke Nahkampfwaffe, die dem Gegner mit 
ihren schnellen Raketen kaum Möglichkeiten zum 
Ausweichen lässt. Tipp: Während des Aufladens der 
Raketen im Sekundärmodus möglichst lange auf ei¬ 
nen Fehler (zu frühes Springen oder Ausweichen) des 
Gegners warten und dann vernichtend zuschlagen. 




¥ * ' 


- - - 

Scha rfsch ützengeweh r 

Munition (Start/maximal): 15/35 

\ 

Feuermodi (primär/sekundär): Scharfschützen- 


gewehr/Zoom-Modus 

Schaden pro Schuss/Schuss pro Sekunde/ 


Schaden pro Sekunde: 60 (120 Kopftreffer)/ 


0,9/54 (108 Kopftreffer) 

Ebenfalls eine starke Distanzwaffe, jedoch für 

V 

den Nahkampf ungeeigneter, da sie eine sehr 

4 ' 

lange Waffenwechselzeit besitzt und man relativ 

lange „nackt“ dasteht. Bei einem Kopfschuss be¬ 

\ 1 

steht die Chance auf doppelten Schaden. 
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DM-Ionl-Albatross 


Diese Karte ist eher klein und eignet sich sehr gut für ein Duell zwischen zwei 
Spielern. Im Deathmatch mit mehreren Spielern odergarimTeam-Death- 
match wird diese Map eher selten gespielt. Es gibt alle Waffen auf dieser Kar¬ 
te. Auch die wichtigen Items sind alle vertreten. Der Double Damage liegt in 
der Mitte der Karte auf einem Turm. Dorthin gelangen Sie entweder durch ei¬ 
nen Aufzugssprung von dem Aufzug beim kleinen Schild aus oder per Doppel¬ 
sprung über die Kiste. 

Der Superschild liegt in den Katakomben im unteren Teil der Karte. Um den 
Gegner zu überraschen, holen Sie es sich mit einem Shieldgun-Sprung. 

Taktik 

Der entscheidende Punkt IhrerTaktik für diese Map besteht darin, die beiden 
wichtigsten Items (Double Damage und Superschild) zu kontrollieren. Spielen 
Sie in den Katakomben am Superschild mit der Flak - die Waffe ist in den en¬ 
gen Gängen unschlagbar. Wenn Sie die Katakomben verlassen, benutzen Sie 
in dem eher freien Gelände am besten die Minigun und die Shock Rifle, um 
den Gegner zuverlässig auf Distanz auszuschalten. 

O Demo auf DVD: albatross.demo4 



DM-Ionl-Trite 


Auch diese Karte ist eher klein und eignet sich somit ebenfalls gut für ein Duell oder für 
ein spannungsgeladenes Deathmatch mit mehreren Spielern. Eine Besonderheit der 
Karte besteht darin, dass der Superschild in einem Raum liegt, der nur einen Zugang 
besitzt. 

Das ist ideal für eine Falle. Begrüßen 
Sie den Spieler, der den Schild genom¬ 
men hat, mit einer Shock-Combo, so¬ 
bald er den Raum wieder verlassen will. 

Auf der unteren Ebene der Map befin¬ 
den sich die beiden starken Nahkampf¬ 
waffen FlakCannon und Raketenwerfer 
sowie einige Gesundheitspacks. In dem 
eher verwinkelten unteren Teil der Karte 
sind genau diese beiden Waffen die 
richtige Wahl. Nutzen Sie sie ausgiebig. 

Die obere Etage ist aber mindestens 
genauso wichtig. Hier befindet sich neben der Lightning Gun der Double Damage. Einen 
Dodge weiter vom Schadensverstärker befindet sich ein Gang, in dem der kleine Schild 
liegt, und darunter finden Sie die beste Allroundwaffe: die Minigun. 


Taktik 

Eine vielversprechende Taktik besteht darin, genau diesen oberen Teil der Map unter 
Ihre Kontrolle zu bringen. Hier gibt es zwei starke Gegenstände, die Ihnen zusätzliche 
Durchschlagskraft und auch zusätzlichen Schutz bieten - eine für Ihre Gegner sehr töd¬ 
liche Kombination. Der untere Teil der Karte ist schwer zu kontrollieren - sehen Sie sich 
beim Superschild vor. 



DM-Deck17 


Deckl7 ist eine sehr offene Karte - hier ist 
also Distanzkampfangesagt. Shock- und 
Sniperrifle sind die klar dominierenden 
Waffen. Auf einem Steg über der Lava in der 
Mitte der Map liegt der Superschild. Man 
kann diesen auch über das auf der unters¬ 
ten Ebene der Map platzierte Jumppad mit 
einem Satz holen. Hierzu springen Sie von 
der zur Lava zeigenden Seite des Pads ab 
und versuchen, die mittlere Rampe von un¬ 
ten zu berühren. Wenn Sie das geschafft 
haben, landen Sie direkt auf dem Steg. 
Dieser Sprung ist sehr schwierig. Hier hilft 
nur üben, üben, üben. 

Mit einem weiteren Trickjump können Sie 
gut den Double Damage einheimsen. Be¬ 
nutzen Sie eine Wand in der Nähe des Dou¬ 
ble Damage und führen Sie von dort einen 
Wall-Jump aus, so landen Sie genau auf der 
Kiste. 

Mit einem ähnlichen Jump holen Sie sich 
den kleinen Schild am Auftug. Lassen Sie 
sich bei der Shock Rifle an der Wand he¬ 
runterfallen und vollführen Sie einen Wall- 
Dodge in Richtung Kistenstapel. So kom¬ 
men Sie schnell an Rüstung und überra¬ 
schen Widersacher, die sich unten am 
Aufzug aufhalten. 

Ein weiteres wichtiges Manöver ist es, von 
dem rechten Steg, der nach oben führt, in 
die Fenster zu dodgen. So kürzen Sie ab, 
überraschen den Gegner und schneiden 
ihm den Weg ab. 

Umgekehrt hopsen Sie vom Teleporter aus 
in die Fenster. Dieser Sprung eignet sich be¬ 
sonders dazu, um Verfolger abzuschütteln. 

O Demos auf DVD: deck-armor.demo4, 
deck-amp.demo4, deck-jumpad.demo4, 
deck-fenster.demo4 



DM-Curse4 


Wie Sie auf dem Bild sehen, ist der Superschild in der Wand versteckt. Wenn Sie den vorderen Aufzug 
nach oben nehmen, laufen Sie geradewegs daraufzu. Seien Sie vorsichtig, hier lauern oft hinterlistige 
Spieler ihren ahnungslosen Opfern auf. Mit der Shock Rifle, die in der Mitte der oberen Ebene liegt, 
lassen sich sehr viele Punkte an den Mitspielern machen, die die Aufzüge hochkommen. Vergessen 
Sie aber nicht, sich regelmäßig mit dem großen Schild auszurüsten. Es gibt noch eine weitere wichtige 
Stelle auf der Map, die Sie kennen sollten. Auf der unteren Ebene ist in der Wand der Double Damage 
versteckt - ganz ähnlich wie bei der Rüstung. Schießen Sie auf die Wand an der markierten Stelle im 
Bild und eine Tür öffnet sich, die den Schadensverstärker freigibt. 

Taktik 

Die Kontrolle der oberen Ebene ist der Schlüssel zum Sieg auf dieser Map. Dies gilt für alle Spielmodi, 
sei es Ion 1, Deathmatch oder gar Team-Deathmatch. Zu der oberen Position gelangt man auf norma¬ 
lem Weg nur durch die zwei Aufzüge auf der Map. 

Tipp für Fortgeschrittene: Überraschen Sie doch einfach den Gegner, der auf der oberen Ebene die 
Aufzüge kontrolliert. So gelangen Sie nach oben: Vollführen Sie vom Raketenwerfer aus einen Shield¬ 
gun-Sprung. So fallen Sie Ihrem Gegnerin den Rücken und verbuchen einen weiteren Frag auf Ihrem 
Konto. 
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DM-Goliath 


Auf dieser neuen Karte gibt es sehr viele Trickjumps, die Sie in den nächsten Zeilen 
kennen lernen werden. Diese Karte ist die offenste von allen Szenarien in UT 2004 
(dt.). Die Distanzwaffen (Shock Rifle, LightningGun und Minigun) sind daher erste 
Wahl. 


Der Schwerpunkt liegt auf den zwei zentralen Bereichen. Zunächst wäre da das Gebiet 
rund um den Superschild, welcher sehr offen auf einer Rampe liegt. Unter dem Super¬ 
schild finden Sie auch gleich die Lightning Gun, die beste Waffe auf dieser Map. Ver¬ 
suchen Sie, diese beiden Items unter Ihre Kontrolle zu bringen. Dies ist aber nicht 
ganz einfach, da der Superschild schwierig zu erreichen ist. Hierzu gibt es eine Menge 
von effektiven und unterschiedlich schweren Trickjumps. 

Der einfachste ist im hinteren Teil des Bildes zu erkennen: Vollführen Sie einen einfa¬ 
chen Doublejump auf die kleine, kaum zu erkennende Röhre neben der Säule. Von 
dort aus kommen Sie ohne Probleme zum Schild. Die Alternative besteht in einem 
Shieldgun-Sprungvon der mittleren Ebene. Die schwierigste, aber auch spektakulärs¬ 
te und schnellste Methode: Kombinieren Sie einen Aufzugssprung mit einem Shield- 
gun-Sprung (grüner Pfeil). Hierzu laden Sie wie gewohnt Ihre Shieldgun wie bei einem 
normalen Shieldgun-Sprung auf, gehen dann auf den Aufzug und vollführen einen 
Aufzugssprung. Beim Absprung feuern Sie die Shieldgun ab. So kommen Sie schnell 
sehr hoch und landen direkt auf dem Superschild. Unter Ihre Kontrolle bringen sollten 
Sie auch den zweiten wichtigen Teil der Karte: das Areal um die Shock Rifle, die zweit¬ 
stärkste Waffe auf der Map. Neben ihr liegt direkt der kleine Schild. Hier gibt es sogar 
noch einige Gesundheitsflakons, mit denen Sie sich weiter stärken können. Von der 
Shock Rifle aus links um die Ecke rüsten Sie sich mit Double Damage aus. 

O Demos auf DVD: goliathl.demo4, goliath2.demo4, goliath-redeemer.demo4, 
goliath-aufzug.demo4 



DM-Rankin 


Diese Karte wurde in der 
UT 2004 (dt.)-Demo mit¬ 
geliefert und zählt bis 
heute zu den meistge- 
spielten Szenarien. Auf 
dieser Karte entsteht ein 
sehr schneller Spielfluss. 

Durch die Rampen kom¬ 
men Sie in kürzester Zeit 
von einem Punkt zum an¬ 
dern. Durch einen einfa¬ 
chen Dodge an die Ram¬ 
pe gelangt man eine 
Ebene höher. Dadurch 
kürzen Sie ab und 
schneiden Ihrem Rivalen 
den Weg ab. 

Der Superschild liegt in einer Sackgasse am Ende eines langen Ganges. Beim Ein¬ 
sammeln ist jedoch Vorsicht geboten, da Sie auf dem Präsentierteller sitzen und 
dem Feuer der Gegner schutzlos ausgesetzt sind. Außerdem können Sie sich durch 
ein Loch in der Decke von oben auf den Superschild herunterfallen lassen, um ihn 
einem Gegner wegzuschnappen. Dieses Loch ist zusätzlich ein Fluchtweg aus der 
Sackgasse, durch den Sie mithilfe eines Shieldgun-Sprungs elegant aus der Gefah¬ 
renzone entkommen. 

Taktik 

Halten Sie sich auf der oberen Ebene auf. Hier können Sie schnell nacheinander die 
starke Minigun, den kleinen Schild und die Lightning Gun holen. Von dort lassen Sie 
sich dann auf den Double Damage, der eine Etage tiefer liegt, fallen. An den Super¬ 
schild sollte man sich nur mit etwas Übung heranwagen - ein riskanter Ort. 

O Demos auf DVD: rankin-allgemein.demo4, rankln-belt.demo4, 
rankin-aufzug.demo4 


•4-' 1 6J5, 



DM-DE-Ironic 


Diese Karte ist eine der wenigen, auf der es keinen Double Damage gibt. Die Kontrolle des 
großen und des kleinen Schildes ist also sehr wichtig. Die dominierenden Waffen sind hier ganz 
klar die Flak und die Shock Rifle. In den oberen Gängen und am Superschild gibt es für Ihren 
Gegner kaum eine Möglichkeit, den Splittern der Flak auszuweichen - nutzen Sie dies aus. An¬ 
dererseits müssen Sie aber genauso aufpassen, nicht das Opfer der gegnerischen Flaksplitter 
zu werden, wenn Sie den Superschild holen. Aber auch einige wichtige Trickjumps sind auf die¬ 
ser Map zu finden, etwa der Sprung vom Raketenwerfer direkt zur Shock Rifle hoch. Hierzu 
dodgen Sie einfach auf die neben dem Raketenwerfer zu f indende Röhre und vollführen in der 
Luft einen zusätzlichen Sprung - so landen Sie bei der Shock Rifle. 

Direkt von der Shock Rifle aus folgen die nächsten zwei Trickjumps. Der erste bringt Sie auf 
schnellstem Wege direkt zur Lightning Gun hoch. Hierzu führen Sie einen Wall-Jump von der 
linken Kante der Wand bei der Shock Rifle aus (siehe Bild). 


Wenn Sie von der Shock Rifle ein paar Schritte nach links gehen, sehen Sie oben vor sich ein 
paar Gesundheitsphiolen, die eine Etage höher liegen. Auch hier kann man nach demselben 
Prinzip einen Wall-Jump machen und so den Höhenunterschied überbrücken. Dieser Sprung 
eignet sich hervorragend, um Ihren Gegnern in den Rücken zu fallen, die gerade die Phiolen 
einsammeln wollen. 

Taktik 

Holen Sie sich den Superschild und machen Sie sich zum kleinen Schild auf. Unterwegs können 
Sie gut mit der Shock Rifle einige Punkte machen. Nachdem Sie dann den kleinen Schild unter 
Kontrolle haben, kehren Sie wieder zum Superschild zurück. Durch dieses Pendeln zwischen 
den beiden Power-ups sichern Sie sich einen großen Vorteil gegenüber Ihren Mitspielern. 

O Demos auf DVD: ironic-rocket.demo4, ironic-sniper.demo4, ironlc-vials.demo4 
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Corrugation ist eine eher große Map, auf der alle Waffen und 
alle Power-ups zu finden sind. In der Mitte der Karte auf der 
oberen Ebene liegt der große Schild. Dieser ist schwierig zu 
kontrollieren, da er von allen vier Seiten angegriffen werden 
kann. Außerdem können Sie sich noch von der unteren Ebene 
mit einem Shieldgun-Sprungden Superschild holen und so 
einen unaufmerksamen Gegner überraschen. 

Direkt neben dem Raum, wo der Superschiid zu finden ist, be¬ 
findet sieb die kleine Variante und eine Minigun. Wegen der of¬ 
fenen Struktur der Map ist die Minigun eine sehr starke Waffe 
und daher ist es sinnvoll, sich diese Position zu sichern, zumal 
noch sehr viele Adrenalin-Pillen unmittelbar in der Nähe liegen. 
Somit ist ein schneller Booster garantiert. Von der unteren Ebe¬ 
ne können Sie zügig zu dem kleinen Schild gelangen, wie auf 
dem Screenshot demonstriert wird. Durch mehrere Doppel¬ 
sprünge kommen Sie einfach nach oben und sparen sich einen 
weiten Weg über die Aufzüge. 

Wenn Sie von dem kleinen Schild aus nach links gehen, gelan¬ 
gen Sie zum Raketenwerfer. Unter diesem liegt der Double 
Damage, mit dem Sie Ihren Gegnern kräftig einheizen. 

Taktik 

Durch die Kontrolle der beiden nahe liegenden Power-ups klei¬ 
ner Schild und Double Damage sind Sie einmal mehr auf der 
Siegerstraße. 



Roughinery ist eine sehr verwinkelte Karte mit einigen taktischen Besonderheiten. Auf 
der unteren Ebene finden Sie den Superschild in einer Sackgasse. Auf dem Rückweg 
sind Sie dem feindlichen Feuer schutzlos ausgeliefert. Deshalb empfiehlt es sich, einen 
Shieldgun-Sprung aus dem Graben zu machen. So überlisten Sie Ihre Gegner, die beim 
einzigen normalen Ausgang auf Sie warten werden, um Sie gebührend in Empfang zu 
nehmen. 

Von der unteren Ebene aus gelangen Sie über die vielen Rampen schnell nach oben, wo 
Sie sich (nachdem Sie den großen Schild geholt haben) auch aufhalten sollten. Hier fin¬ 
den Sie die starke Lightning Gun und auch den kleinen Schild. Unter der Rüstung liegt 
die Shock Rifle. Mit diesen beiden Waffen ausgerüstet, sind Ihnen viele Abschüsse auf 
dieser sehr fernkampfbetonten Karte sicher. Nur wenn Sie sich nach unten in den Gra¬ 
ben begeben, sollten Sie auf eine der Nahkampfwaffen wie Flak oder Raketenwerfer um¬ 
schalten. Übrigens: Wenn Sie sich mit dem Raketenwerfer ausrüsten, finden Sie ein paar 
Schritte weiterauch den Double Damage. 

Taktik 

Um diese Karte perfekt zu beherrschen, müssen Sie nur noch den auf dem folgenden 
Screenshot dargestellten 
Aufzugssprung lernen. 

Hier können Sie sich mit 
Gesundheitsphiolen aus¬ 
rüsten und in aller Ruhe 
von der erhöhten Position 
aus Ihre Mitspieler mit der 
Lightning Gun ausschal¬ 
ten. Außerdem liegt direkt 
unter Ihnen nun der kleine 
Schild, den Sie sich mit ei¬ 
nem Sprung schnappen, 
um Ihre Lebensdauerzu 
erhöhen. 

O Demo auf DVD: 
roughinery.demo4 



DM-Ionl-Squader 


Squader lässt sich in zwei Bereiche aufteilen. Im ersten liegt der Superschild in einem 
großen, offenen Raum an der hinteren Wand. Hier ist klar die Shock Rifle die beste Waf¬ 
fe. Wenn Ihr Gegner diesen Schild genommen hat, ist er schutzlos Ihren Shock-Combos 
ausgeliefert. Dasselbe gilt natürlich auch für Sie, deswegen sollten Sie hier Vorsicht wal¬ 
ten lassen und bereit sein, möglichst schnell auf die Shieldgun zu wechseln, um den 
Schaden abzuhalten. Der zweite wichtige Teil der Map liegt beim kleinen Schild. Unter 
dem Schild liegen die starke Shock Rifle und zahlreiche Gesundheitsphiolen. 

Außerdem finden Sie noch ein Jumpad, welches Sie zu dem Double Damage katapul¬ 
tiert. So ausgerüstet, sind Ihnen die Punkte sicher. Als Waffe ist hier generell die Flak 
zu empfehlen, mit Ausnahme des Bereichs rund um den Superschild. 

Taktik 

Wenn Sie den Superschild genommen haben, machen Sie mit einer aufgeladenen 
Shieldgun einen Sprung, der Sie direkt eine Etage höher zum Raketenwerfer bringt. Von 
hier aus sind es nur zwei Schritte und Sie sind wieder am kleinen Schild. Eine sehr gute 
Abkürzung, die aber nicht ganz leicht zu erlernen ist. 

O Demo auf DVD: squader.demo4 
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DTM Race Driver 2 


Holen Sie den alten Mofahelm aus dem Keller 
und schließen Sie Ihr Lenkrad an. Von Truck¬ 
rennen über Stockcar bis hin zur Rallye ist 
bei DTM alles dabei. Da fehlt eigentlich nur 
noch der Benzingeruch. 

Grundlagen 

Spät auf der Bremse 

Um bei DTM 2 zum Erfolg zu kommen, gilt es 
einige Grundregeln zu beachten, die in jeder 
Fahrzeugklasse und auf jedem Kurs gleich 
sind. Die KI-Fahrer sind nicht die Hellsten, 
denn sie haben den Fuß viel zu schnell auf der 
Bremse. Für Sie bedeutet das, dass Sie vorsich¬ 
tig an einen Wagen heranfahren sollten, der in 
Kürze in eine Kurve einbiegen will, da Sie 
durch sein abruptes und zu frühes Bremsma¬ 
növer schnell auf seinem Kofferraum hocken. 
Genau dieses Fehlverhalten ist aber fast über¬ 
all Ihre Chance. Versuchen Sie immer als 
Erstes die Kurven innen zu durchfahren, da 
die PC-Boliden stets auf der Ideallinie kleben. 
In vielen Rennserien müssen Sie Handbrems- 
Drifts beherrschen. Dafür drücken Sie den 
Handbrems-Button komplett durch und len¬ 
ken voll in die gewünschte Richtung. So las¬ 
sen sich auch 90-Grad-Kurven bewältigen. Um 
jeweils den richtigen Zeitpunkt des Einlenkens 
zu finden, bedarf es einiger Übung. 

Früh überholen 

Wenn es Ihre Aufgabe ist, eine bestimmte Plat¬ 
zierung herauszufahren, sollten Sie gleich zu 
Beginn Ihre Chance suchen, um zu überholen. 
Da fahren die Autos noch dicht beieinander. 
Wenn das Feld erst einmal auseinander divi¬ 
diert ist, müssen Sie schon höllisch schnelle 
Runden hinlegen, um wieder ins Spiel zu 
gelangen. Nachdem Sie aber einmal die Plat¬ 
zierung herausgefahren haben, agieren Sie 
niemals überhastet. Versuchen Sie einen Platz 
weiter nach vorne zu kommen, um die Quali¬ 
fikation zu sichern, doch gehen Sie dabei keine 
unnötigen Risiken ein. 

Rempeln Sie sich zum Sieg 

Viele Rennen können Sie durch ruppige Fahr¬ 
weise für sich entscheiden. Auch wenn es 
nicht die feine englische Art ist, können Sie - 
wenn Ihr fahrerisches Können nicht ausreicht 
- in vielen Rennen den Gegner durch einen 
gezielten Crash weit in die hinteren Ränge 
schicken. Achten Sie dabei aber stets darauf, 
welchen Wagen Sie fahren, da alle Fahrzeuge 
unterschiedlich auf Crashs reagieren. Mit ei¬ 
nem Formel-l-Auto ist diese Taktik nahezu 
sinnlos: Sie katapultieren sich selber durch ei¬ 
nen Schaden am Auto aus dem Rennen. Die 
PC-Fahrzeuge scheiden nie aus - sie verlieren 
nur einige Plätze. Mit einem robusten Wagen 
können Sie andere Autos hervorragend als 
Bremspfeiler benutzen, wenn es in eine scharfe 
Kurve geht. Wenn Sie allerdings in Rambo- 
Manier in eine Kurve crashen und die anderen 
Autos als „Bremse" benutzen wollen, sollten 
Sie immer innen in die Kurve heizen, sodass 
Autos, die außen fahren, verhindern, dass Sie 
aus der Kurve getragen werden. 

Die Rennen 

Convertible World Tour 

Auf Strecken wie Surfer's Paradise oder AA 
Kyalami gilt es, im Karrieremodus einen Po¬ 
diumsplatz herauszufahren. Als Fahrzeug 
steht Ihnen ein Volante zur Verfügung. Er ist 
leicht zu steuern, verträgt aber nicht allzu viele 
Rempler und Crashs. Schon nach vier, fünf 
Stößen wird das Fahrverhalten beeinflusst. Die 


meisten Kurven auf den Rennstrecken dieser 
Serie lassen sich driftend ganz hervorragend 
bewältigen, ohne dass Sie groß in die Eisen ge¬ 
hen müssten. 

Mustang Challenge 

Mit dem schwerfälligen Mustang fällt auf der 
Road America und Laguna Seca das Überho¬ 
len deutlich schwerer, jedoch können Sie die 
Probleme der KI-Fahrer in puncto spätes 
Bremsen ausnutzen und in den Kurven innen 
überholen. Ein Plus des Mustang ist nämlich, 
dass er sehr robust ist und Sie damit auch des 
Öfteren hemmungslos rempeln können, bevor 
er auseinander fällt. Auf der Strecke Laguna 
Seca müssen Sie in der ersten Kurve links in¬ 
nen überholen, indem Sie ganz spät bremsen 
und notfalls einige andere Autos als Bremse 
benutzen. Hier sollten Sie schon mindestens 
Sechster sein, um noch aufs Podium zu kom¬ 
men. Bei der 90-Grad-Kurve vor Start/Ziel 
müssen Sie auf 60 km/h herunterbremsen. 

Formel Ford 

Ein völlig anderes Fahrgefühl vermitteln die 
federleichten Formel-Ford-Autos auf Stre¬ 
cken wie Oulton Park oder Vallelunga. Die 
Boliden sind schnell, leicht und sehr empfind¬ 
lich. Eine Fahrt über den Grünstreifen bedeu¬ 
tet oft das sichere Aus. Sofern Sie nicht auf 
der Ideallinie fahren, sind die schnellen Kur¬ 
ven nicht zu schaffen. Wer gleichzeitig bremst 
und lenkt, legt eine spektakuläre Pirouette 
auf den Asphalt. 

Pacific American Tour 

Der Nissan Skyline GTR steuert sich ähnlich 
wie der 68er Mustang, ist aber etwas wendiger 
und beschleunigt schneller. Auch dieses Fahr¬ 
zeug kann einige Beulen bis zum Ausfall ver¬ 
tragen. Die Handbremse ist Ihr wichtigster 
Partner auf den kurvigen Kursen Bathurst, 
Road America oder Laguna Seca. Auch hier 
kommen Sie oft nur voran, wenn Sie in eine 
vor Ihnen liegende Gruppe heizen. 

Seat Leon Cup 

Der Seat beschleunigt enorm und ist einfach 
zu fahren. Zudem verzeiht er einige Rempler. 
Sie fahren den Cup unter anderem in Doning- 
ton, wo Sie zwar auf Highspeed-Drifts setzen 
sollten, jedoch Vorsicht beim Einsatz der 
Handbremse walten lassen müssen. Halten Sie 
die Bremse aber nicht zu lange fest, sonst 
schafft der Wagen die Kurven nicht. Neben ei¬ 
nem Rennen im Oulton Park steht beim Seat 
Leon Cup auch die Indy-Strecke von Brands 
Hatch auf dem Programm. Dieses Rennen be¬ 
schert Ihnen schnelle Kurven, die Sie zumeist 
mit Vollgas nehmen können. 

Lightning Truck 500 

Texas Speedway und Pikes Peak sind ovale 
Indy-Strecken. Wenden Sie also die schon 
bekannte Taktik für diese Strecken an (wenig 
driften, keine Ausbrüche zulassen). Die Autos 
sind schwerfällig und reagieren sensibel auf 
Dauervollgas. Der SVT Lightning ist schnell, 
neigt aber dazu, zu überdrehen, wodurch 
Sie die Ideallinie verlieren. Geben Sie deshalb 
behutsam Gas! 

Super Truck 

Immer, wenn Sie ein Truckrennen als Alterna¬ 
tivweg im Karrieremodus vorfinden, sollten 
Sie diesen unbedingt einschlagen - so kom¬ 
men Sie in der Handlung am schnellsten 
voran. Zwar fahren sich die Autos wie eine 
Rennschildkröte und beschleunigen im 
Schneckentempo - nach einem verpatzten 
Start sollten Sie dennoch nicht neu starten. Die 


Trucks sind so lahm, dass sich der Führende 
nicht weit entfernen und jederzeit eingeholt 
werden kann. Besonders einfach wird es, 
wenn Sie eine Position nur noch verteidigen 
müssen, denn die meisten Truck-Strecken sind 
so eng, dass man kaum an ihnen vorbei¬ 
kommt. Wenn Sie unbedingt überholen 
müssen, sollten Sie Tempo aufnehmen und 
seitlich in den Vordermann preschen. 



Vintage Classic 

Der Jaguar E-Type ist mittelschnell und hat ein 
angenehmes Handling. Er neigt zum Ausbre¬ 
chen - nehmen Sie in diesem Fall sofort den 
Fuß vom Gas. Sie fahren unter anderem 
in Brands Hatch, dem Nürburgring und dem 
Al-Ring. Die letzte Kurve vor Start/Ziel auf 
dem Nürburgring dürfen Sie mit Missachtung 
strafen und mit Vollgas durchdüsen. Alle KI- 
Fahrer bremsen hier stark ab. 


Hella Euro Rallye 

Mit dem Lancer Evo VII geht es durch Spa¬ 
nien. Benutzen Sie die Handbremse so oft wie 
möglich. Die Autos sind sehr sensibel und 
brechen leicht zur Seite aus. Vertrauen Sie auf 
die Anweisungen des Beifahrers, da Sie nicht 
„auf Sicht" fahren können. Wenn Sie keinen 
kapitalen Crash bauen, schaffen Sie es, Erster 
oder Zweiter zu werden. Bei „Flugmanövern" 
ist es wichtig, bei der Landung kein Vollgas 
zu geben, um die Räder nicht durchdrehen zu 
lassen. 


Alp Duez 

Ein leichtes Frösteln lässt sich kaum vermei¬ 
den, wenn man mit dem Subaru Impreza 
durch Schnee und Eis in St. Anton braust. Auf 
diesem Untergrund fährt es sich ähnlich wie 
bei einer Rallye. Sie driften ohne Ende und der 
Wagen bricht ständig aus. Achten Sie deshalb 
auf gemäßigten Handbremseneinsatz, um kei¬ 
ne 180-Grad-Drehungen zu voll führen. Da die 
Sicht bei Regen oder Schnee stark einge¬ 
schränkt ist, empfiehlt es sich, auf die Cockpit¬ 
ansicht zu verzichten. 

UK Rallye Cross 

Mit dem Bowler Wildcat geht es bei dieser Se¬ 
rie über Stock und Stein. Rempeln ist durchaus 
erwünscht und nötig, um an die Spitze zu fah¬ 
ren. Wer hier mit Bleifuß fährt, hat schon ver¬ 
loren. Achten Sie immer darauf, nicht zu lange 
im roten Bereich zu bleiben. Auf den Kursen 
Loch Rannoch A und B macht es durchaus 
Sinn, auf manuelle Schaltung zu setzen. 
Grund: die Schaltwege werden schneller an¬ 
genommen. In Loch Rannoch A gibt es einen 
Alternativweg. Bei der S-Kurve (etwa bei 42 
Sekunden) können Sie einfach geradeaus fah¬ 
ren, ebenso bei Loch Rannoch B bei ca. 1:10 
Minuten. Die Abkürzungen sind zwar schwer 
zu fahren, dafür aber ideal, wenn Sie aus dem 
Verkehr entkommen wollen (siehe Screenshots 
auf der nächsten Seite). 


Stockcar Legaue 

Die Stockcars sind nervöse Gefährte und über¬ 
drehen schnell. Dafür macht ihnen ein Remp¬ 
ler rein gar nichts aus. Wenn Sie einen Boxen¬ 
stopp einlegen müssen, empfiehlt es sich, dies 
sehr früh zu erledigen, wenn Sie noch im 
Verkehr feststecken. Falls Sie jedoch freie Bahn 
haben (etwa, weil Sie Erster sind), können 
Sie auch versuchen, einen Vorsprung heraus¬ 
zufahren, um selbst nach einem späten Boxen¬ 
besuch noch in Führung zu liegen. 

Global GT Lights 

Die GT-Autos sind unheimlich schnell und lie¬ 
gen fest am Boden - ein Ausbrechen zur Seite 
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DTM Race Driver 2 


kommt nur sehr selten vor. Sogar ein heißer 
Ritt übers Gras ist möglich, ohne viel Zeit 
zu verlieren. Lediglich bei Fahrten im roten 
Bereich müssen Sie aufpassen. 

Mustang Challenge 2000 

Der SVT Cobra ist ein Auto, mit dem man per¬ 
fekt unter Einsatz der Handbremsschleuder in 
die Kurve gehen kann. Obendrein ist er ein 
echter Panzerwagen, der viel verträgt und 
extrem ruhig auf der Straße liegt. Die Kurse 
Road America, Laguna Seca und Southfield 
Park sowie Southfield Heights sind aufgrund 
der vielen 90-Grad-Kurven wie geschaffen für 
dieses Auto. Setzen Sie also immer die Hand¬ 
bremse ein. 

DTM 

Die DTM-Autos sind rasend schnell, liegen 
wie ein Brett auf dem Boden und verzeihen ei¬ 
nige Fahrfehler. Die Rennen sind meistens 
sehr lang, also fahren Sie bedächtig und re¬ 
signieren Sie nicht, wenn es nach zwei Runden 
noch nicht läuft. Oft müssen Sie im Karriere¬ 
modus mehrere Rennen fahren, um ein Ziel zu 
erreichen (zum Beispiel vor einem bestimmten 
Fahrer anzukommen). Fahren Sie nicht das 
erste Rennen immer und immer wieder, wenn 
es nicht gleich klappt, sondern versuchen Sie 
sich an der ganzen Serie, da auch die KI-Fah- 
rer Formschwankungen aufweisen und mögli¬ 
cherweise im zweiten Rennen völlig versagen, 
womit Sie wieder im Soll wären. DTM-Autos 
scheinen zudem dafür geschaffen zu sein, sich 
in Kurven voller Gegner reinzudrängen. 

Street Series 

Hier gibt es wieder Handbrems-Action ohne 
Ende, da es auf den Straßenkursen nur so vor 
90-Grad-Kurven wimmelt. Diese Serie fährt 
sich ähnlich wie die Mustang Challenge. Ach¬ 
ten Sie darauf, dass auf den Straßen immer 
wieder Hindernisse wie Brückenpfeiler plat¬ 
ziert sind. Wenn Sie mit Vollgas dagegen 
rasen, ist das Rennen vorbei - es fährt sich 
nämlich schlecht mit nur drei Reifen. 

Koenig Speedfest 

Die Koenigs sind ultrasensibel in Sachen Voll¬ 
gas. Sobald sie im roten Bereich sind, brechen 
die Wagen aus und werden unfahrbar. Für die¬ 
se Autos brauchen Sie auf jeden Fall ein analo¬ 
ges Steuerungsgerät wie Gamepad oder Lenk¬ 
rad. Mit der Tastatur sind diese Rennen kaum 
zu gewinnen, weil Sie nicht behutsam Gas ge¬ 
ben können. 

Tipp: Sie können Five-O im Karrieremodus am 
Al-Ring in der zweiten Spitzkurve dermaßen 
ins Kiesbett rammen, dass Sie zwar Letzter 
werden, er aber auch nur Vorletzter, womit die 
Aufgabe, nur einen Platz hinter ihm anzukom¬ 
men, erfüllt wäre. 

Excalibur Cup 

Mit dem DB Coupe befahren Sie die lange Va¬ 
riante des Nürburgrings. Im Karrieremodus ist 
dies ein Altemativweg. Wählen Sie unbedingt 


dieses Rennen, da Sie hier nur einmal antreten 
müssen, um eine Runde weiterzukommen, 
während Sie bei DTM wieder eine ganze 
Rennserie absolvieren müssten. Die Autos 
brauchen sehr lange, um auf Touren zu kom¬ 
men. Versuchen Sie deshalb auf den Einsatz 
der Handbremse zu verzichten, da dies die 
Wagen zu stark abbremst und Sie erneut ewig 
beschleunigen müssen. 

XKR-Serie 

Mit dem Jaguar, der rund 250 km/h schafft, 
fahren Sie auf Straßenkursen. Für diese Serie 
gilt das Gleiche wie für die anderen Straßen¬ 
rennen: Die schnellen Autos brechen kaum aus 
- und wenn Sie den Handbrems-Drift nicht 
beherrschen, brauchen Sie gar nicht erst loszu¬ 
fahren. Achten Sie darauf, dass Sie das richtige 
Mittelmaß in der Länge der Drifts finden, da 
Sie ansonsten entweder zu weit herausgetra¬ 
gen werden und gegen eine Mauer driften 
oder aber gegen die Pfeiler an der Innenseite 
der Kurve prallen. 

V8 Supercars 

Die Strecken, darunter Adelaide, Phillip Island 
und Eastern Creek, sind alle recht geradlinig. 
Der Ford Falcon oder der Holden Commodore 
sind mittelschnelle Autos, die Ihnen den 
Handbremseinsatz schnell übel nehmen. Nut¬ 
zen Sie die Curbs ausgiebig auf engen Stre¬ 
cken wie Adelaide. Auch eignen sich die Autos 
dazu, sich zum Sieg zu rempeln. 

American 1000 

Ein starker Rempler in die Bande und ein 
Single Seater Race Car ist hinüber und das 
Rennen vorbei. Achten Sie darauf, dass Sie 
sich aus Crashs heraushalten. Aufgrund der 
immensen Beschleunigung müssen Sie auf 
den Ovalen zudem darauf achten, dass Sie die 
Ideallinie halten und die Geschwindigkeit im¬ 
mer unter Kontrolle haben, um nicht aus den 
Steilkurven getragen zu werden. Notfalls neh¬ 
men Sie Gas weg, wenn Sie merken, dass der 
Bolide sich Richtung Abflug bewegt. Ausflüge 
aufs Gras verzeiht der Wagen übrigens nicht. 

World GT 

Mit dem Jaguar X 220 über Formel-1-Strecken 
wie den Al-Ring zu jagen, macht höllisch 
Spaß. Der Wagen bricht zwar leicht aus, ver¬ 
trägt dafür einige Karambolagen und lässt sich 
auch bei Ausritten aufs Gras noch gut steuern. 
Tipp: Wenn Sie auf die Grünanlagen geraten 
sind, ist es bei den meisten Autos möglich, 
durch Wegnahme des Gases und geringe 
Lenkbewegungen wieder auf die Strecke zu 
gelangen. Zu viel Gas ist gleichbedeutend mit 
einem Dreher. 

Sunshine Series 

Der Ford GT erlaubt es Ihnen, auch bei Tempo 
210 noch schlingernd in eine Kurve zu drif¬ 
ten. Der Wagen fährt sich sehr gutmütig - fast 
wie ein VW Golf. Zum Glück ist er deutlich 
schneller und schöner. Verzichten Sie auf Ihre 


Handbremse und gehen Sie stattdessen vor 
einer Kurve leicht vom Gas und driften in 
diese hinein. 

Hotrod 

Hier können Sie sich wie Heimwerkerkönig 
Tim Taylor fühlen. Wie er haben auch Sie 
kaum Probleme mit dem Handling des Hot¬ 
rod. Den engen Straßenkurs mit den vielen 90- 
Grad-Turns bewältigen Sie fast ausschließlich 
durch Handbremsdrifts. Boxenstopps sollten 
frühzeitig eingelegt werden. 

Pacific Street 

Hier sind Sie mit einem Ford Mustang Cobra 
unterwegs, ein Wagen, der Ihnen auf den Stra¬ 
ßenkursen gut liegen sollte - vorausgesetzt. 
Sie beherrschen die Handbremsdrifts. Der Wa¬ 
gen bricht kaum aus, nach zwei, drei schwe¬ 
reren Crashs ist allerdings definitiv Schluss. 

Supercar Cup 

Wenn Sie die Auswahl haben, greifen Sie am 
besten zum Ford GT, da dieser in Sachen 
Handling dem Koenig um Längen voraus ist 
(siehe auch Koenig Speedfest). Die Strecken 
kennen Sie alle schon aus vorherigen Rennen. 
Generell ist es sehr sinnvoll, Rennen auf neuen 
Strecken immer zu Ende zu fahren, selbst 
bei aussichtsloser Platzierung. So lernen Sie 
den Kurs kennen und wissen schnell, wo es 
Überholmöglichkeiten gibt. 

Masters Grand Prix 

Auf den Fl-Strecken fahren Sie mit Fl-Autos. 
Das heißt: Tempo 320, irre Beschleunigung 
und enorme Crash-Anfälligkeit. Ein Frontal- 
auffahrunfall - und der Wagen ist hin. Brem¬ 
sen Sie deshalb etwas früher als in den an¬ 
deren Rennen, um Unfälle zu vermeiden. 
Trotzdem können Sie immer noch innen in 
Kurven rasen und so Plätze gewinnen. 

Caliburn Classic 

Mit dem Aston Martin geht es durch die Berge. 
Bei Loch Rannoch haben Sie endlich Gelegen¬ 
heit, bei entsprechender Geschwindigkeit 
abzuheben. Achten Sie dabei darauf, dass Sie 
bei der Landung kein Vollgas geben und das 
Lenkrad gerade halten, sonst ist ein Crash vor¬ 
programmiert. 

Mamba Single Day 

Durch den Oulton Park fahren Sie mit dem AC 
Mamba. Der Wagen erfordert kein großes Fin¬ 
gerspitzengefühl und ist einfach zu fahren. 
Achten Sie lediglich darauf, die Handbremse 
nicht zu lange durchgedrückt zu halten. 

Speed Circus 

Laguna Seca ist die Strecke, die Sie mit dem 
Nissan absolvieren. Bei den meisten Kurven 
müssen Sie nicht einmal vom Gas gehen, 
wenn Sie die Handbremse leicht anziehen. Der 
Wagen fährt übrigens auch gut über den Sand 
am Streckenrand. 

THORSTEN SEIFFERT 



DICKES DING Wer mit einem Truck die Straße blo- DURCHS DORF Hier biegen Sie links in den kleinen ABGEKÜRZT Biegen Sie rechts in den Dorfweg und 

ckiert, hat kaum Probleme, seine Position zu halten. Weg. So umgehen Sie Kämpfe mit Konkurrenten. rempeln Sie einige Kisten um - das spart Zeit. 
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| Tipps & Tricks 


Black Mirror 


Ein düsteres Schloss mitten in England ist 
Schauplatz eines mysteriösen Todesfalls. War 
es Selbstmord oder hat jemand nachgeholfen? 
Wir zeigen Ihnen auf den nächsten Seiten den 
Weg zur Wahrheit. 

Allgemeine Tipps 

■ Unterhalten Sie sich mit den Personen über 
alle Punkte im Auswahlmenü. So entgeht Ihnen 
kein wichtiger Hinweis. 

■ Betrachten Sie Ihre Umgebung sehr genau. 

■ Benutzen Sie die linke und die rechte Maus¬ 
taste, um einen Gegenstand zu untersuchen. 

■ Ein Druck auf die Tabulator-Taste zeigt Ihnen 
die möglichen Ausgänge einer Szene an. 

Kapitel 1 

1. Entriegeln Sie Ihr Zimmer mithilfe des 
Schlüssels und betreten Sie den Raum. Öffnen 
Sie den Koffer auf dem Sofa und nehmen Sie die 
Pillen und die Brieftasche heraus. Betrachten Sie 
die Brieftasche mit einem Rechtsklick, um die 
Münzen zu entdecken. Den Schlüssel für die 
untere Schublade der Kommode finden Sie per 
Rechtsklick auf den Türrahmen. Nachdem Sie 
die Schublade geöffnet haben, schauen Sie in 
den Kamin und verlassen dann das Zimmer. 

2 . Unterhalten Sie sich mit Robert und werfen 
Sie einen Blick in den Zeitungsständer neben 
der Tür. 

3 . Im alten Flügel betrachten Sie die verschlos¬ 
sene Tür. Danach untersuchen Sie die Asche im 
Kamin und finden ein zerrissenes Foto. Klicken 
Sie mit der rechten Maustaste auf die Fotofetzen 
im Inventar. Beginnen Sie mit dem Rahmen und 
arbeiten Sie sich zur Mitte vor. 

4 . Fragen Sie den Butler nach dem Dachboden¬ 
schlüssel und geben Sie ihm Order, das Kamin¬ 
feuer zu entzünden. In der Küche nehmen Sie 
den Schlüssel vom Brett und öffnen damit die 
Dachbodentür. Betrachten Sie dort die verram¬ 
melte Tür. 

5 . Vor dem Schloss prüfen Sie die kaputte Stelle 
im Zaun. Im Stall nehmen Sie den Hammer aus 
der Schublade und entfernen damit die Bretter 
der Turmtür. Nachdem Sie zweimal versucht 
haben, die Tür zu öffnen, erfahren Sie, dass 
Victoria den Schlüssel hat. 

6 . Versuchen Sie, die Tür des Gewächshauses 
zu öffnen, und untersuchen Sie den Häcksler. 
Danach reden Sie mit Henry, dem Gärtner. 

7 . Bitten Sie den Butler, Sie zur kaputten Stelle 
im Zaun zu begleiten. Betrachten Sie das Sym¬ 
bol an der Wand und klicken Sie dann mit der 
rechten Maustaste auf den Busch neben dem 
Fenster. Unterhalten Sie sich mit Bates über das 
gefundene Objekt und nehmen Sie ein paar 
Bonbons aus der Obstschale im Esszimmer. 

8 . Holen Sie sich die Kamera aus Ihrem Zimmer 
und fragen Sie Robert nach Filmen dafür. Von 
ihm erhalten Sie auch den Schlüssel für die 
verschlossene Truhe. 

9 . Holen Sie den Film vom Dachboden und le¬ 
gen Sie ihn in die Kamera ein. Schießen Sie dann 
ein Foto von dem Symbol beim kaputten Zaun. 

10 . Im Gewächshaus sprechen Sie Henry auf 
das seltsame Objekt an. 

11 . In der Bibliothek finden Sie eine Landkarte. 
Mit einem Rechtsklick im Inventar können Sie 
die Karte genauer betrachten. 

12. Unterhalten Sie sich erst mit Victoria, dann 
mit Bates und wieder mit Victoria. Danach ist 
Doktor Hermann an der Reihe. 

13 . Gehen Sie zum Tor des Schlosses und wäh¬ 
len Sie auf Ihrer Karte den Ort Willowcreek. 

14 . Bieten Sie dem Jungen die Bonbons an und 
betreten Sie den Pub. Begleichen Sie Toms 
Schulden und gehen Sie zum Leihhaus. Nach 
einer weiteren Plauderei mit Vic betreten Sie 
erneut den Pub. 


• 

15 . Reisen Sie zur Pfarrkirche von Warmhill 
und unterhalten Sie sich mit dem Totengräber. 
Auf dem Friedhof nehmen Sie Williams Grab¬ 
stein genauer unter die Lupe. Danach reden Sie 
erneut mit dem Totengräber. 

16 . Öffnen Sie die Schachtel, die Sie von Mark 
erhalten haben. Die Uhr lässt sich ebenfalls öff¬ 
nen. In der Bibliothek entdecken Sie auf dem 
Schreibtisch ein Tintenfass, das einen Knopf ver¬ 
deckt. Nehmen Sie die Schachtel aus dem Ge¬ 
heimfach und setzen Sie die Planetenmodelle 
im Globus ein. Sie erhalten den Turmschlüssel. 

17 . In Williams Arbeitszimmer öffnen Sie den 
Sekretär. Schnappen Sie sich die Schachfigur 
und das Schmuckkästchen. In der Schublade 
finden Sie ein Buch, in dem ein Schlüssel ver¬ 
steckt ist. Auf der Unterseite der Schublade fin¬ 
den Sie Williams Tagebuch. Die Truhe öffnen Sie 
mit dem Schlüssel und entnehmen die schwarze 
Kugel. Rechtsklicken Sie auf die Schachfigur in 
Ihrem Inventar und öffnen Sie damit die Tür. 

Kapitel 2 

1. Rechtsklicken Sie auf den Springbrunnen 
und untersuchen Sie den Fußabdruck neben 
dem Brunnen. Im Gewächshaus finden Sie in 
der Schublade eine verschlossene Metalldose. 

2 . Betreten Sie durch die Tür in der Küche den 
Keller und lassen Sie sich von Bates die Wasser¬ 
pumpe erklären. Drehen Sie einmal mit der lin¬ 
ken Maustaste das zweite Rad von links. Dre¬ 
hen Sie sieben Mal mit der rechten Maustaste 
das erste Rad von links. Drehen Sie einmal mit 
der linken Maustaste das vierte Rad von links. 

3. Betrachten Sie das Symbol im Springbrunnen 
und machen Sie davon ein Foto. Neben dem 
Symbol liegt ein kleiner Schlüssel. Damit öffnen 
Sie die Metalldose im Gewächshaus. 

4 . Sprechen Sie mit Morris über den Brief und 
erkundigen Sie sich anschließend bei Victoria 
nach Dr. Hermanns Wohnsitz. 

5 . Untersuchen Sie die Mülltonnen vor Her¬ 
manns Haus und setzen Sie den Brief wieder 
zusammen. In der Leichenhalle sehen Sie sich 
den Schlüssel und die Kanister genauer an. 
Sprechen Sie mit dem Doktor über die Filme 
und reisen Sie nach Willowcreek. 

6 . Holen Sie den Entwickler vom Leihhaus und * 
sprechen Sie im Pub mit allen Personen. 

7 . In der Leichenhalle nehmen Sie die Model¬ 
liermasse aus der Schreibtischschublade und 
benutzen sie mit dem Schlüssel über der Spüle. 
In der Schachtel im Regal finden Sie den Pfand¬ 
schein. Geben Sie dem Doktor das Fixiermittel. 

8 . In Willowcreek lösen Sie den Pfandschein ein 
und setzen die beiden seltsamen Objekte im 
Inventar zusammen. Im Pub sprechen Sie erst 
den Wirt und dann Mark auf die Modelliermas¬ 
se an. Nach einiger Zeit können Sie dann wieder 
in den Pub zurückkehren und erhalten den 
Schlüssel vom Wirt. 

9 . Öffnen Sie den Müllcontainer vor Dr. Her¬ 
manns Haus und nehmen Sie die Kleider 
heraus. Untersuchen Sie die Kleidung in Ihrem 
Inventar und schneiden Sie sie mit der Klinge 
der Schachfigur auseinander. Den Diamanten 
setzen Sie im seltsamen Objekt ein. 

10 . Holen Sie die entwickelten Bilder von Dr. 
Hermann ab. Falls diese noch nicht fertig sind, 
müssen Sie noch ein wenig in der Gegend 
herum reisen. 

11 . In der Kirche in Warmhill schauen Sie sich 
das Gitter an und reden mit dem Pater. Im 
Glockenturm untersuchen Sie die Öffnung im 
Pfeiler und setzen das seltsame Objekt aus 
Ihrem Inventar ein. Um das Rätsel zu lösen, 
müssen Sie die schwarzen mit den weißen 
Steinen austauschen. 

12 . Nehmen Sie den Teppich zur Seite. Schauen 
Sie sich im Keller die Öffnung an. Holen Sie das 
seltsame Objekt und setzen Sie es im Keller ein. 


13 . Drehen Sie die Scheiben der Steinblöcke so 
lange, bis der Begriff von oben nach unten les¬ 
bar ist. Vorne Links: Echo. Hinten Links: Loch. 
Hinten Rechts: Atem. Vorne Rechts: Kohle. 

14 . Nehmen Sie den Schlüssel und das Buch 
aus dem Sarg und rechtsklicken Sie auf den 
Kerzenhalter. Folgen Sie der Ratte zu der ver¬ 
dächtigen Stelle. 

15 . Drehen Sie an dem Ventil. Die Schalter 
stellen Sie folgendermaßen ein: 

Linker Hebel: Mitte 
Mittlerer Hebel: Unten 
Rechter Hebel: Oben 

Schalten Sie dann den Generator ein. Nehmen 
Sie aus dem Nebenraum den Drahtschneider 
und das Seil. Schalten Sie den Generator ab und 
kürzen Sie das Kabel mit dem Drahtschneider. 
Schalten Sie den Generator ein. Rechtsklicken 
Sie die Tür und benutzen Sie den Drahtschnei¬ 
der. 

16 . Schnappen Sie sich die Metallstange und 
den Lappen des Skeletts. Die Schalttafel öffnen 
Sie mit der Klinge der Schachfigur. Betrachten 
Sie den Deckel, der unter der Tonne liegt. Benut¬ 
zen Sie die Stange mit der Tonne. Verbinden Sie 
das Seil mit dem Deckel und dann mit der Lore. 
Bevor Sie die Lore bewegen können, müssen Sie 
mit einem Rechtsklick die Bremse lösen. 

17 . Öffnen Sie den Verteilerkasten mit dem 
Messer. Von links müssen Sie die Kabel in der 
Reihenfolge grün, rot, blau befestigen und den 
Knopf drücken. Rechtsklicken Sie das Skelett 
und öffnen Sie mit dem Schlüssel den Spind. Im 
Spind finden Sie einen Revolver, einige Patro¬ 
nen und eine technische Zeichnung. Den Revol¬ 
ver müssen Sie laden. Lesen Sie das Buch auf 
dem Tisch. 

18 . Im Maschinenraum benutzen Sie die techni¬ 
sche Zeichnung mit der Maschine. Im Liftraum 
betrachten Sie den Dampf. Den Lappen feuch¬ 
ten Sie in der Pfütze im Maschinenraum an und 
verstopfen damit das Rohr. Werfen Sie einen 
Blick in den Sicherungskasten. Holen Sie eine 
intakte Sicherung aus dem Stromkasten und 
setzen Sie diese im Sicherungskasten ein. Ein 
Druck auf die Generatorsteuerung lässt die 
Maschine wieder an. 

19 . Schießen Sie mit dem Revolver auf das Vor¬ 
hängeschloss und vor der Mine auf den Wolf. 

Kapitel 3 

1. Betätigen und untersuchen Sie die Türklingel. 
Nehmen Sie den Nagel aus der brüchigen Sta¬ 
tue und stecken Sie ihn in die Türklingel. Zeigen 
Sie dem Gärtner die Todesanzeige. 

2 . Nehmen Sie den Draht aus dem Wasserhahn. 
Untersuchen Sie die Tür des verlassenen Hau¬ 
ses. Schieben Sie die Todesanzeige unter der Tür 
durch und benutzen Sie den Draht mit dem 
Schlüsselloch. 

3 . Verjagen Sie die Katze vom Kaminsims und 
nehmen Sie den Schlüssel. Damit öffnen Sie 
die kleine Tür neben dem Kamin. Benutzen 
Sie die Schachfigur mit der Kerze und setzen Sie 
den Docht in das Feuerzeug ein. 

4 . In der Tischschublade finden Sie einen Füll¬ 
federhalter. Betrachten Sie die Zeitungsaus¬ 
schnitte an der Schranktür und benutzen Sie 
das Feuerzeug mit dem Schrank. 

5 . Nehmen Sie sich eine Laborflasche und die 
Scherben, die auf dem Boden liegen. Im verlas¬ 
senen Haus schnappen Sie sich den Teekessel, 
das verdreckte Papier und das Brennholz. Beim 
Wasserhahn füllen Sie die kleine Flasche und 
den Teekessel. Stecken Sie den Federhalter in 
die kleine Flasche. Stopfen Sie das Papier und 
das Holz in den Ofen und zünden Sie den Ofen 
an. Stellen Sie den Kessel auf den Ofen und ge¬ 
hen Sie ein wenig spazieren, bis das Wasser 
kocht. Im Wasserdampf lösen Sie das Etikett 
von der zerbrochenen Flasche. 
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Tipps & Tricks 


Black Mirror 



SCHIEBERATSEL Sobald Sie die Steine korrekt an¬ 
geordnet haben, erhalten Sie den Schlüssel. 


SCHMUCKKASTEN Tauschen Sie die schwarzen mit 
den weißen Springern aus. 


KARTE DES KELLERS Schauen Sie nicht in die 
Wandöffnungen - es besteht Lebensgefahr. 


6. Nachdem Sie Louis mehrmals darauf hinge¬ 
wiesen haben, den Rasen zu mähen, nehmen Sie 
den Klebstoff und den Draht aus der Werkzeug¬ 
tasche. Kleben Sie das Etikett an die Flasche. 
Den Draht werfen Sie auf den Rasen, sobald 
Louis Ihnen den Rücken zudreht. Nehmen Sie 
den Schlüsselbund aus der Jacke des Gärtners. 

7. In der Gruft lesen Sie die drei Inschriften und 
befragen Richard dazu. Schauen Sie sich den 
Sarkophag in der Gruft genauer an und reden 
Sie erneut mit Richard. Nehmen Sie sich eine 
Flasche Blut aus dem Gefrierschrank. Auf dem 
Weg zur Gruft nehmen Sie den Kessel mit. 
Auf dem Friedhof finden Sie etwas Erde in dem 
steinernen Blumentopf. 

8 . Das Blut gießen Sie in die Schale der linken 
Statue. Die Erde schütten Sie in die mittlere 
Schale und das Wasser in die rechte. 

9. Heben Sie beim Burggraben die Kieselsteine 
auf und werfen Sie ein paar gegen das Turm¬ 
fenster. Nach dem Experiment nehmen Sie die 
Säure und schütten sie über das Schloss der 
Grabtür. Den Schlüssel stecken Sie in das 
Schloss des Sarkophags. Betrachten Sie das Git¬ 
terschloss und reden Sie mit Richard darüber. 
Nehmen Sie den Schlüssel vom Tisch und betre¬ 
ten Sie das Schloss. 

10. Beim Schmuckkastenrätsel müssen die 
weißen mit den schwarzen Springern die Posi¬ 
tionen tauschen. 

► Position 7 auf 6 ► Position 9 auf 2 

► Position 1 auf 8 ► Position 3 auf 4 

► Position 6 auf 1 ► Position 4 auf 9 

► Position 8 auf 3 ► Position 3 auf 4 

► Position 2 auf 7 ► Position 7 auf 6 

► Position 9 auf 2 ► Position 2 auf 7 

► Position 4 auf 9 ► Position 1 auf 8 

► Position 8 auf 3 ► Position 6 auf 1 

11 . Schauen Sie sich in der Gruft den dritten 
Schädel von links genauer an. Werfen Sie mit 
einem Stein auf den gespaltenen Schädel. Holen 
Sie den Schürhaken aus dem verlassenen Haus, 
um an den Schlüssel hinter dem Gitter zu 
kommen. Benutzen Sie den Schlüssel mit dem 
Monolithen und öffnen Sie das Grab. 


Kapitel 4 

1. Statten Sie dem Pub einen Besuch ab und 
unterhalten Sie sich mit dem Totengräber. Beim 
Steinkreis benutzen Sie das Tagebuch mit dem 
Symbol auf dem Menhir. Untersuchen Sie den 
Farn mit einem Rechtsklick. Schütten Sie Blut 
auf den Stein hinter dem Inspektor und weisen 
Sie ihn darauf hin. Nehmen Sie den Stofffetzen 
aus dem Farn. 

2. Reisen Sie zum Leichenschauhaus und reden 
Sie mit Doktor Hermann. Beim Schloss leeren 
Sie den Briefkasten am Haupttor. Suchen Sie Vic¬ 
toria in Ihrem Zimmer auf und reden Sie mit ihr. 

3 . Neben dem Sanatorium nehmen Sie den 
Hammer vom Dach und durchsuchen zweimal 
die Mülltonne. Nach einem Abstecher auf dem 
Friedhof schauen Sie sich die Bierkiste genauer 
an und klopfen an die Kellertür. In der Ein¬ 
gangshalle reden Sie mit der Schwester. Hinter 
dem Tresen nehmen Sie die Vase. Rechtsklicken 
Sie auf die Brieftasche. Benutzen Sie die Münze 
mit der Vase. Nehmen Sie das Beruhigungs¬ 


mittel aus dem Schrank und füllen Sie es in 
die Spritze. Das Taschentuch feuchten Sie im 
Springbrunnen an. 

4 . Spritzen Sie das Beruhigungsmittel in das 
Bier. Werfen Sie einen Blick durch das Keller- 
• fenster und zertrümmern Sie mit drei Schlägen 
den Ziegelstein mit dem Hammer. Nehmen Sie 
die lose Eisenstange heraus und legen Sie das 
Taschentuch auf den Thermostat. Warten Sie, bis 
sich der Hausmeister das präparierte Bier holt, 
und betreten Sie nach einiger Zeit den Keller. 

5 . Nehmen Sie sich eine Stecknadel und den 
kleinen Schlüssel von der Pinnwand. Benutzen 
Sie den Schlüssel mit dem Tastenfeld neben der 
Tür - die Kombination lautet: 1918. 

6. Lassen Sie sich am Empfang den Dienstplan 
aushändigen. Benutzen Sie den Dienstplan mit 
der Sprechanlage im Keller. 

7 . Bergen Sie den Puppenkopf aus der Müllton¬ 
ne, die gegenüber von Ralphs Zelle steht. Den 
Körper'der Puppe finden Sie im Kohlenberg des 
Heizkellers. Kombinieren Sie Kopf und Körper. 
Mit einem Rechtsklick entnehmen Sie der Pup¬ 
pe einen Faden. Wickeln Sie den Faden um die 
Stecknadel und reparieren Sie die Puppe. 

8 . Schalten Sie das Licht aus und ziehen Sie an 
dem Kabel. Befestigen Sie das Kabel am Fenster¬ 
gitter. Hinter das Gitter legen Sie die Spieluhr. 
Nehmen Sie dem bewusstlosen Arzt den 
Schlüssel ab. 

9 . Entfernen Sie die Zeichnung des Auges mit 
einem Rechtsklick von der Wand. Nehmen Sie 
das Gemälde und untersuchen Sie das Loch in 
der Matratze. Ralph erzählt Ihnen, dass sich 

* unter dem Bett ein Geheimgang befindet. 

10. Sprechen Sie Bates auf das Gemälde an. Rei¬ 
sen Sie nach Sharp Edge. Gehen Sie um den 
Leuchtturm herum. Betrachten Sie Samuel und 
zerschneiden Sie die Fesseln mit dem Messer. 
Benutzen Sie den Schmuckkasten mit James. 

11. Im Keller nehmen Sie das Seil und den 
Haken und verbinden beide. Rechts neben dem 
Brunnen werfen Sie eine Münze durch das 
Gitter im Boden und betreten dort die Kanalisa¬ 
tion. 

12. Heben Sie das Zahnrad neben dem Brunnen 
auf. Brechen Sie eine Stange aus dem verroste¬ 
ten Geländer. Mit dem Schleifstein im Keller 
spitzen Sie die Stange an. Stecken Sie die Stange 
in die Öffnung beim Wasserbecken. Die Kette 
des Rades entfernen Sie mit der Säure und dre¬ 
hen am Rad. Verbinden Sie die Stange mit dem 
Haken und fischen Sie das Zahnrad aus dem 
trüben Wasser. Setzen Sie die Zahnräder in den 
Mechanismus ein und betreten Sie das unter¬ 
irdische Kanalsystem über die Treppe. 

13 . Heben Sie die kleine Truhe auf und nehmen 
Sie den Schlüssel heraus. Betrachten Sie das 
Relief an der Wand. 

Kapitel 5 

1. Benutzen Sie die Schachfigur mit dem Loch 
in der Wand. Sprechen Sie mit Ralph. Nehmen 
Sie James den Schlüssel ab. 

2. Benutzen Sie das Feuerzeug mit dem Loch in 
der Wand. Das Symbol zeichnen Sie in Williams 
Tagebuch. Benutzen Sie die Karte, um zur 
Leichenhalle zu gelangen. 


3 . Betrachten Sie das rote Symbol an der Spüle 
und zeichnen Sie es in das Tagebuch. Schalten 
Sie die Lampe auf dem Schreibtisch an und öff¬ 
nen Sie die Schublade. Schieben Sie das Buch 
zur Seite und stecken Sie die Plastiktüten ein. 
Heben Sie die Zange auf und öffnen Sie damit 
die Faust des Doktors. Die Haare stecken Sie in 
eine Plastiktüte. 

4 . Im Stall des Schlosses finden Sie einen Brief. 
Schalten Sie das Licht in der Pferdebox ein und 
nehmen Sie die Mütze vom Haken. Untersu¬ 
chen Sie die Mütze und benutzen Sie sie mit ei¬ 
ner Plastiktüte. Im Leichenschauhaus legen Sie 
beide Proben unter das Mikroskop. 

5 . Öffnen Sie Roberts Arbeitszimmer. Durchsu¬ 
chen Sie den kleinen Tisch und holen Sie den 
Schlüssel aus der Kakaodose. Damit öffnen Sie 
die Schublade und nehmen das Wertpapier an 
sich. Halten Sie das Papier vor die Lampe. Stel¬ 
len Sie an der Standuhr 11:20 Uhr ein. Den Safe 
öffnen Sie mit der Kombination 63081. Werfen 
Sie einen Blick auf das Gemälde und sprechen 
Sie mit Victoria darüber. 

6 . Beim Sanatorium schauen Sie durch das Kel¬ 
lerfenster und nehmen die Schraube aus dem 
Rohr. In der Kapelle nehmen Sie die Gartensche¬ 
re aus der Kiste. Verbinden Sie die Schere mit 
der Schraube. Untersuchen Sie das Grab im hin¬ 
teren Friedhof und entfernen Sie den verwelkten 
Strauch mit der Gartenschere. Neben der Keller¬ 
tür finden Sie eine Stange in der dunklen Ecke. 
Öffnen Sie das Grab mit der Stange und reden 
Sie danach mit der Krankenschwester. 

7 . Befragen Sie Pater Frederik zu dem leeren 
Grab. Nach einem Abstecher im Schloss hat der 
Pater die Antworten parat. Auf dem Friedhof 
überreden Sie den Totengräber, die Urne aus der 
Gruft zu holen. Darin finden Sie den vierten 
Schlüssel. Nehmen Sie die Taschenlampe aus 
dem Werkzeugkasten. 

8 . Vor der Kirche benutzen Sie die Taschenlam¬ 
pe mit dem Erdhaufen. Nehmen Sie die Schau¬ 
fel an sich. Entfernen Sie erst das Drahtseil und 
dann den Holzkeil der Grufttür. Jetzt können 
Sie mit der Schaufel Williams Grab ausheben. 
Mit dem fünften Schlüssel im Gepäck betreten 
Sie die Kirche. 

Kapitel 6 

1. Stecken Sie den Ring in das Steinrelief und 
drehen Sie ihn. Klicken Sie die Symbole in der 
Reihenfolge an, wie Sie sie gefunden haben. 

2. Holen Sie den Talisman aus der Öffnung (1). 
Drücken Sie gegen den Ziegelstein und neh¬ 
men Sie den Helm (2). Den Talisman setzen Sie 
in der Tür ein und nehmen die Karte aus der 
Nische (3). Auf dem Ständer platzieren Sie die 
schwarze Kugel. Zünden Sie die Kerze mit 
dem Feuerzeug an. (4) Benutzen Sie die Karte 
mit der Kerze. Die hellen Stellen der Karte zei¬ 
gen Ihnen, an welchen Pfeilern Sie die Knöpfe 
drücken müssen. Holen Sie das Schwert (5) und 
werfen Sie es zusammen mit dem Helm in den 
Abgrund (6). Betätigen Sie die vier Knöpfe (7). 

3 . Nehmen Sie den Dolch vom Altar und benut¬ 
zen Sie ihn mit Samuel. Stecken Sie die Schlüssel 
in die farblich übereinstimmenden Öffnungen 
und lesen Sie die Verse aus dem Buch, lars theune 
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Neue Ati-Chips mit 
16 Pixel-Pipelines 

Alles über das neue Grafik-Flaggschiff von 
Nvidia erfahren Sie bereits in dieser Ausgabe. 
Doch die Konkurrenz schläft nicht: Wie unse¬ 
re Kollegen der PC Games Hardware erfahren 
haben, wird Ati ebenfalls noch im Frühjahr 
einen Next-Generation-Grafikchip mit 16 Pi¬ 
xel-Pipelines auf den Markt bringen. Aller¬ 
dings sind keine weiteren Details bekannt. 
Info: www.ati.de 


Intel: Neues Bezeichnungs¬ 
schema für Prozessoren 

Intel wird ab Juni ein neues Bezeichnungs¬ 
schema für Prozessoren einführen. Der Pro¬ 
zessortakt soll dann nicht mehr wie bislang im 
Vordergrund stehen. Intel will durch Ein¬ 
führung der 700er-Klasse (Pentium M mit 
Dothan-Kem, Pentium 4 EE), der 500er-Klas- 
se (Mobil- und Desktopversion des Pentium 
4) und der 300er-Klasse (Celeron M mit 
Banias/Dothan-Kem, Celeron D mit Prescott- 
Kem) eine bessere Bewertung ermöglichen. 
Grund für die Änderung sind nach Untemeh- 
mensangaben die Ergebnisse einer Studie, 
die gezeigt hat, dass Käufer neben dem Pro¬ 
zessortakt auch andere Features bewerten. 
Weitere Details sind noch nicht bekannt 
Info: www.intel.de 


Umfrage des Monats 


Wie notwendig erscheint Ihnen die 
Weiterentwicklung der Netzwerk-Techno¬ 
logie von 100 Megabit auf 1 Gigabit? 



Quelle: Umfrage unter 1.423 registrierten Usern 
von www.pcgames.de 


PC Games hilft 


MSI RADEON 9800 PRO PLUS-TD128 

MSI setzt auf Ati 

Nun endlich ist offiziell, was schon lange 
als Gerücht durch das Internet geisterte: 
MSI, bis vor kurzem noch Nvidias engster 
Verbündeter, erweitert das Portfolio um 
Grafikkarten mit Ati-GPUs. Der Hersteller 
bringt zum Start die Radeon 9800 Pro Plus- 
TD128 in den Handel. Das Layout der Karte 
wurde gegenüber dem Ati-Referenzdesign 
stark überarbeitet: Ein Spezialkühler deckt 
die Speicherbausteine ab, außerdem bietet 
MSI einen 4-Pin-Anschluss für die Strom¬ 
versorgung. In Kürze sollen zudem eine 
9200SE- und eine 9600SE-Platine folgen. 
Info: www.msi-computer.de 



KÜHLER-DESIGN Die erste 
Ati-Platine von MSI verfügt über 
einen vom Hersteller selbst ent¬ 
worfenen, großen Kühlkörper. 



f WALKMAN Das 

I CD-/DVD-Lauf- 
I werk kann auch 
I bei ausgeschalte- 
' tem Rechner zur 
Wiedergabe von 
Musik-CDs genutzt 
werden. 


BENQ JOYBOOK 8100 

Mobiler Spielertraum 

Benq bringt mit dem Joybook 8100 ein Cen- 
trino-Notebook auf den Markt, das für den 
mobilen Spaß bestens gerüstet ist: Der verbau¬ 
te 1,5-GHz-Pentium-M-Prozessor greift auf 
512 MByte Arbeitsspeicher zurück. Für die 
Grafikleistung setzt der Hersteller auf eine 
Mobility Radeon 9600 von Ati mit 64 Mega¬ 
byte Speicher. Das 15,4-Zoll-LCD mit seinem 
16:10-Bildformat präsentiert eine maxi¬ 
male Auflösung von 1.280x800 
Bildpunkten. Neben einer 60- 
GByte-Festplatte verfügt das 
Joybook 8100 auch über einen 
DVD(+)RW-Brenner. Der Spielertraum 
ist ab sofort für 1.998 Euro erhältlich. 

Info: www.benq.de 


NOKIA N-GAGE OD 

Nokia zeigt N-Gage-Nachfolger 


Sie haben ein ganz spezielles Problem, das 
noch nicht in unserem Heft gelöst wurde? Dann 
erhalten Sie ab sofort Hilfe, denn unsere kosten¬ 
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen 
Puzzles, fiesen Endgegnem und vertrackten Levels: 

0190 - 824834 * 

Täglich von 8-24 Uhr 

O 

Sollte dagegen Ihre Grafikkarte nicht wie 
gewünscht funktionieren oder der neue 
PC streiken, dann hilft Ihnen unser 
Hardware-Service: 

0190 - 824833 * 

Täglich von 7-24 Uhr 
* Der Anruf kostet pro Minute € 1,68. 


■ 174 



Der finnische Handy-Gigant hat aus seinen Fehlem 
beim N-Gage gelernt und einen Nachfolger des bis da¬ 
to wenig erfolgreichen Spiele-Telefons vorgestellt. 

Die Spiele-Module können beim N-Gage QD ohne 
Entfernung des Akkus durch einen seitlichen 
Schacht eihgeführt werden. Des Weiteren wird das 
Gerät beim Telefonieren nun nicht mehr mit der Seite 
ans Ohr gehalten, sondern mit der Oberfläche wie her¬ 
kömmliche Handys. Nokia hat allerdings auch Features 
gestrichen: Im neuen Modell fehlen der MP3-Player und 
das Radio. Ersterer soll sich aber nach unseren Informa¬ 


tionen über ein Software-Update nachrüsten lassen. VERBESSERT Die Spiele lassen sich nun ohne 
Info: www.nokia.de umständliche Montage-Arbeit wechseln. 
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kaufen 


Kaufen oder nicht kaufen? 


Abgespeckte Grafikkarten 

Grafikkarten-Käufer werden seit jeher mit einer 
stetig wachsenden Zahl von Produktnamen und 
Kürzeln konfrontiert, die die tatsächliche Leistung 
einer Grafikkarte verschleiern. Auf den zweiten 
Blick entpuppt sich so manches Grafik-Schnäpp¬ 
chen als lahme Pixel-Ente. 


Das Kürzel „SE“, das von vielen Käufern als „Se- 
cond Edition“ (wie bei Software) interpretiert wird, 
steht bei Ati-Grafikkarten für die abgespeckten Ver¬ 
sionen. „SE“-Platinen verfügen gegenüber den Re¬ 
ferenzkarten nur über eine halbierte Speicheran¬ 
bindung, was die Leistung stark mindert. Richtig 
kompliziert wird es bei den „XT“-Karten. Das Kürzel 
steht bei Nvidia für abgespeckte Versionen der Pla¬ 
tinen. Doch Vorsicht: Bei Ati hingegen werden die 
Top-Boards wie die Radeon 9800 XT so bezeich¬ 
net. Des Weiteren bietet Nvidia langsame ^ 
„LE“-Platinen an, die überzeugen können. Un- 1 
ser Tipp: Informieren Sie sich ausgiebig über 1 
die Grafik-Platine Ihres Begehrens. Lassen Sie 1 
sich nicht von zeitlich begrenzten Billig-Angebo- 1 
ten locken. In unserer Referenzliste finden Sie % 
zudem die besten Grafikkarten in den Kate¬ 
gorien „unter 250 Euro“ und „über 250 Euro“. 


10 Jahre Terratec: 
Jubiläums-Ausstattung 
für Grafikkarten 

„10 Jahre Terratec Electronic - 10 Gramm 
mehr Inhalt!“'Unter diesem Motto stockt 
der Nettetaler Multimedia-Hersteller die 
Ausstattung seiner Grafikkarten kräftig 
auf. Die Mystify 9600 XT wird ab sofort mit 
256 MByte statt mit 128 MByte Speicher 
bestückt. Im Lieferumfang befinden sich 
neben Warcraft 3 und Gun Metal nun auch 
Arx Fatalis und Rally Trophy. Der Preis liegt 
wie bisher bei 199 Euro. Ebenfalls aufge¬ 
rüstet wird die Spielesammlung der Mysti¬ 
fy Radeon 9800 XT. Zu den Vollversionen 
von Warcraft 3, Splinter Cell und Gun Me¬ 
tal gesellen sich nun Arx Fatalis, Rally Tro¬ 
phy und Chaser. Nach Herstellerangaben 
ändert sich auch der Preis der 9800 XT 
nicht, er liegt weiterhin bei 599 Euro. 

Info: www.terratec.de 


Neue Spieler-Mauspads 
von Frozen Silicon 



TRAXDATA RW2510 

8,5 Gigabyte auf einer DVD 


Traxdata stellt mit dem RW2510 einen 
DVD-Multiformat-Brenner mit achtfacher 
Schreibgeschwindigkeit vor. Die neue 
Double-Layer-Technik ermöglicht es, bis zu 
8,5 GByte Daten auf einem DVD-Medium 
unterzubringen, ohne dieses zweiseitig 
beschreiben zu müssen. Der RW2510 
brennt zweischichtige DVD(+)-R9-Me- 
dien mit 2,4facher Geschwindigkeit. 

Das interne IDE-Laufwerk im 
5,25-Zoll-Format kommt vo¬ 
raussichtlich im Juni für 149 
Euro in den Handel. 

Info: www.traxdata.de 


FLOTTER SCHREIBER 

DVD(+)- und DVD(-)-Rohlinge 
brennt der RW2510 mit achtfacher Geschwindigkeit. 



TEAC S1902C 

Schneller Kontrastmeister 


Teac setzt sein Engagement im TFT- 
Markt weiter fort und stellt mit dem S1902C 
ein LC-Display vor, das sich aufgrund seiner 
Reaktionszeit von 25 Millisekunden auch für 
Spieler eignen soll. Das Gerät verfügt so¬ 
wohl über DVI- als auch über D-Sub-Ein- 
gang und bietet - wie bei 19-Zoll-Displays 
üblich - eine maximale Auflösung von 
1.280x1.024 Bildpunkten. Mit einem Kon¬ 
trastverhältnis von 700:1 und einer Hellig¬ 
keit von 300 Candela pro Quadratmeter soll 
sich das Gerät in der Oberklasse behaupten. 
Das Teac S1902C kommt in Kürze in den 
REAKTIONSSCHNELL Teac verspricht für das S1902C Handel, der Preis steht aber noch nicht fest, 

eine Reaktionszeit von 25 Millisekunden. Info: www.teac.de 


Frozen Silicon bringt die erfolgreichen 
Thunder8-Mauspads des chinesischen 
Herstellers X-RayPad Technology auf den 
deutschen Markt. Die Mausmatten aus 
einem dünnen Kunststoff bieten zwei 
Oberflächen - je nach Anwendung und 
Geschmack des Users kann sie auf die 
bevorzugte Seite gedreht werden. Die 
Thunder8-Mauspads sind in den drei 
Farbvarianten Black, Emerald (Smaragd¬ 
grün) und Orange für 29 Euro erhältlich. 
Info: www.frozen-silicon.de 


AMD schließt 64-Bit- 
Partnerschaften mit Ent¬ 
wicklern 

AMD plant ein hochkarätiges Spieleport¬ 
folio mit 64-Bit-Unterstützung. Wie das 
Unternehmen auf der Game Developers 
Conference in San Jose bekannt gab, 
setzen bereits Spiele-Entwickler wie 
Crytek, Epic Games, Havok, Jolt, Super 
Computer International, Valve und Zom¬ 
bie die AMD64-Prozessoren wie Athlon 
64 und Opteron ein. 

Info: www.amd.de 


T-DSL: Fastpath ohne 
Einrichtungsgebühr 

Die Telekom-Tochter T-Com streicht bis 
zum 31. Mai die Grundgebühr für einige 
DSL-Dienstleistungen. So entfällt unter 
anderem die Einrichtungspauschale für 
Fastpath in Höhe von 25 Euro. Die für 
Spieler interessante Technik ermöglicht 
einen besseren Ping. Fastpath ist als Zu¬ 
satzleistung für 0,99 Euro pro Monat er¬ 
hältlich. 

Info: www.t-com.de 
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Neue Chip-Architektur, neuer Speicher und neue Pixel Shader: Mit der Geforce 6800 
Ultra setzt Nvidia einen neuen Meilenstein und bricht alle Geschwindigkeitsrekorde. 


or gut einem halben Jahr 
brachte Nvidia mit der Ge¬ 
force FX 5950 Ultra eine 
leicht überarbeitete Version der FX 
5900 Ultra auf den Markt, bei der 
lediglich die Taktraten nach oben kor¬ 
rigiert worden waren. Nun präsen¬ 
tiert der Grafikkoloss einen völlig 
neuen Chip: Die Geforce 6800 Ultra 
soll dem Vorgänger in allen Bereichen 
überlegen sein und den Erzrivalen 
Ati vom Siegerpodest verdrängen. 
Kann Nvidias vermeintliche Wunder¬ 
waffe dieses Versprechen wirklich 
halten? Unser Test der finalen Platine 
deckt Stärken und Schwächen von 
Nvidias High-End-Karte auf. 



Was bedeutet...? 


Kantenglättung 

Auch Anti-Aliasing. Reduziert den Treppeneffekt an Kanten und ver¬ 
bessert so die Bildqualität, fordert die Grafikkarte enorm. 

Anisotroper Filter 

Stellt nach hinten geneigte Flächen (Levelboden oder Wände) auch 
aus größerer Entfernung noch scharf dar, kostet jedoch Grafikleis¬ 
tung. 

Speicher-Interface 

Bindet den Speicher an den Grafikchip. Ein hoher Wert sorgt für eine 
schnellere Bildwiederholfrequenz, besonders bei aktivierter Kanten¬ 
glättung. 

Shader 

Ein Shader ist eine programmierbare Hardware-Einheit in Grafik¬ 
chips, über die aufwendige Effekte (etwa spiegelndes Wasser mit 
Wellengang) erzeugt werden. Bei Grafikkarten mitDirectX-7-Unter- 
stützung (Geforce2/4 MX) sind keine Shader-Effekte möglich. 


Geforce 6800 Ultra im Detail 

Bei dem neuen Grafikchip mit dem Codenamen 
NV40 geht Nvidia keine Kompromisse ein. Der Chiptakt 
liegt zwar nur bei 400 MHz - 75 MHz weniger als bei der 
Geforce FX 5950 Ultra - dafür greift der Neuling auf sen¬ 
sationelle 16 Pixel-Pipelines zurück. Somit kann die 6800 
Ultra pro Taktzyklus 16 Pixel berechnen und arbeitet 
damit sehr effizient. Bisher lag Atis Radeon 9800 XT mit 
acht Pipelines vorne, die FX 5950 Ultra besitzt nur vier 
Pipelines. Auch der Speicher ist fortschrittlich: Erstmals 
kommt bei einer High-End-Grafikkarte GDDR-3-Spei- 
cher zum Einsatz. Für aktuelle Grafikkarten sind DDR-I- 
und in seltenen Fällen auch die teuren DDR-II-Module 
üblich. Der neue Hochleistungs-Grafikspeicher taktet 
bei der neuen Nvidia-Karte mit 550 MHz DDR (effektiv: 
1.100 MHz.), misst 256 MByte und wird per 256-Bit-Spei- 
cher-Interface mit dem Grafikchip verbunden. Bei den 
Spezifikationen ist Nvidia allerdings großzügig: Plati- 
nen-Hersteller wie Asus, Aopen oder Gigabyte können 
auch älteren DDR-II-Speicher verwenden oder sogar 
noch schnellere Module verbauen. 

Neue Leistungsreferenz? 

Die wichtigste Frage lautet natürlich: Was leistet die 
Geforce 6800 Ultra bei aktuellen Spielen? Die Antwort 
ist eindeutig: Nvidias neues Spitzenmodell ist die der¬ 
zeit schnellste Grafikkarte! In allen getesteten Spielen 
lässt die 6800 Ultra den Vorgänger Geforce FX 5950 
Ultra und Atis Flaggschiff Radeon 9800 XT hinter sich. 
Besonders bei Halo und Spellforce liefert der NV40- 
Grafikchip ein beeindruckendes Ergebnis ab: Beim 
DX9-Shooter Halo beträgt der Leistungsunterschied 
zur 9800 XT 52 Prozent, in Spellforce ist die 6800 Ultra 
sogar doppelt so schnell wie der Ati-Beschleuniger. Das 
grafisch umwerfende Insel-Duell mit der Cry-Engine 
gewinnt der Neuling ebenfalls mit deutlichem Vor¬ 


sprung. Auch mit aktivierter Kan¬ 
tenglättung und anisotroper Filte¬ 
rung ist die neue Nvidia-Karte noch 
sehr schnell: UT 2004 (dt.) läuft bei 
vierfacher Kantenglättung, 8:1 an¬ 
isotroper Filterung und einer Auflö¬ 
sung von 1.280x960 mit 92,1 Bildern 
pro Sekunde (kurz: Fps) und sieht 
mit diesen Einstellungen fantastisch 
aus (1.024x768 ohne Qualitäts-Ein¬ 
stellungen: 140,4 Fps). Achtung: Bei 
unseren Benchmarks haben wir den 
neuen Forceware-Treiber 60.72 ver¬ 
wendet, der in dieser Form nicht 
veröffentlicht wird. 

Zukunftsmusik: neue Pixel Shader 

Ein weiteres Novum ist die 
Unterstützung von Pixel Shadern in 
der Revision 3.0. Aktuelle DirectX-9- 
Grafikkarten verwenden lediglich 
die Version 2.0. Derzeit demonstrie¬ 
ren nur beeindruckende Grafikde¬ 
mos die Vorzüge von DirectX 9.0c. 
Bis erste Spiele von den neuen Mög¬ 
lichkeiten tatsächlich Gebrauch ma¬ 
chen, vergehen erfahrungsgemäß 
mehrere Monate. Zudem kommen 
beim Geforce 6800 Ultra sechs Ver- 
tex-Shader-Einheiten zum Einsatz - 
beim Radeon 9800 XT sind es nur 
vier. 

Zur Markteinführung wird die 
neue Nvidia-Platine nach AGP-8X- 
Standard erscheinen und somit zu 
heutigen Mainboards kompatibel 
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Test: Geforce 6800 Ultra | Hardware 


1 


INTERVIEW MIT JENS NEUSCHÄFER, PRESSESPRECHER VON NVIDIA 


„Spiele mit Pixel-Shader-3.0-Unterstützung noch dieses Jahr" 


PC Games: Warum hat sich Nvidia bei der Geforce 
6800 Ultra von dem FX-Kürzel in der Bezeichnung 
verabschiedet? Seid ihr mit dem Image der älteren 
Karten nicht zufrieden? 

Neuschäfen „Nvidia will mit der Geforce-6000er- 
Serie eine klare Erkennungslinie für den High-End-, 

Mittelklasse- und Einstiegsbereich geben. Deshalb 
wird die Marke nur noch Geforce heißen und Ultra- 
sowie normale Versionen bieten." 

PC Games: Wann können wir mit ersten Spielen 
rechnen, die Pixel Shader 3.0 unterstützen? 

Neuschäfer: „Spiele mit Pixel-Shader-3.0-Unter- 
stützung wird es noch dieses Jahr geben. Dies kann 
wie bei der Cry-Engine durch einen Patch erfolgen JENS NEUSCHÄFER stand PC Games Rede und Antwort. 



oder die Unterstützung wird bereits im Spiel vor¬ 
handen sein." 

PC Games: Wie schätzt ihr die Entwicklung von 
PCI-Express ein und welchen Stellenwert hat das 
neue Steckformat bei euch? 

Neuschäfer: „PCI-Express wird die Desktop-Syste- 
me weiter verbessern und die Performance erhöhen. 
Nvidia hat mit der PCX-Linie jetzt schon eine kom¬ 
plette PCI-Express-Produktpalette und wird dies 
auch mit der Geforce-6000-Serie weiterführen." 

PC Games: Wann wird die Geforce 6800 Ultra ver¬ 
fügbar sein? 

Neuschäfer: „Retail-Karten von unseren Partnern 
erwarten wir Mitte bis Ende Mai." 


sein. Später folgt eine Version für 
das neue Steckformat PCI-Express, 
die sich jedoch in den Leistungsda¬ 
ten voraussichtlich nicht von der 
AGP-Variante unterscheidet. 

Platinen-Layout unter der Lupe 

Ein großer Kritikpunkt an Nvidi- 
as Top-Modellen war stets die Laut¬ 
stärke-Entwicklung. Hat sich Nvi¬ 
dia neben dem FX-Kürzel auch von 
den lauten Kühlmethoden verab¬ 
schiedet? Der Lüfter fällt beim Refe¬ 
renz-Design der Geforce 6800 Ultra 
zwar größer aus als bisher, bei Spie¬ 
len ist er mit 3,2 Sone jedoch alles 
andere als angenehm. Im 2D-Mo- 
dus wird die Drehzahl herabgesetzt 
und der Lüfter ist zwar weiterhin 
wahrnehmbar, stört allerdings nicht 
mehr. Der riesige Kühlblock bedeckt 
Grafikchip und Speicher und blo¬ 
ckiert durch seine Bauhöhe den 
obersten PCI-Steckplatz. In Mini¬ 
PCs kann die 6800 Ultra daher nicht 
eingebaut werden. Wir gehen 
davon aus, dass Hersteller wie Le- 
adtek, MSI oder Albatron auf indivi¬ 
duelle Kühler-Kreationen zurück¬ 


greifen werden, die leiser und fla¬ 
cher sind. Zwei Stromanschlüsse 
werden allerdings auf allen Karten 
zu finden sein. Um die 6800 Ultra 
mit Strom zu versorgen, benötigen 
Sie daher ein leistungsstarkes Netz¬ 
teil. Unser Tipp: Verwenden Sie 
Markenware von Zalman, BeQuiet 
oder Enermax. Auf der Slotblende 
befinden sich zwei DVI-Anschlüsse 
für Flachbildschirme und ein TV- 
Ausgang. Wer einen gewöhnlichen 
Röhrenmonitor anschließen will, 
muss zunächst den DVI-1 mit einem 
DVI-VGA-Umstecker versehen. 

Fazit und Ausblick 

Mit der Geforce 6800 Ultra kehrt 
Nvidia an den Leistungsgipfel zu¬ 
rück. Das neue Spitzenmodell liefert 
eine herausragende Spieleleistung 
und stellt derzeit jede Konkurrenz 
in den Schatten. Einzige Kritikpunk¬ 
te sind die unpraktische und laute 
Kühlkonstruktion sowie die beiden 
Stromanschlüsse. Kurz vor Redak¬ 
tionsschluss erreichte uns noch der 
Preis der Geforce 6800 Ultra: Er soll 
bei 549 Euro liegen. Die Non-Ultra- 


Fünf aktuelle (Bei-)Spiele 

a „n Zo öÄ irtrt i?n 


0 20 40 60 80 100 120 140 1 

| Legende: | 

Unreal Tournament 2004 (dt.) 

Geforce 

Elite Force 2 

6800 

Ultra 

101,0 


Halo 

Radeon 

9800 

XT 

63,0 

Cry-Engin^^ 

59,1 

Geforce 
FX 5950 
Ultra 

Spellforce 

36,7 


Fazit: Die Geforce 6800 Ultra hat bei allen Benchmarks klar die Nase vorn. Gerade bei 
Spellforce, Halo und der Cry-Engine deklassiert die Nvidia-Karte die Konkurrenz. 
Einstellungen: Athlon 64 3400+, 1 GByte RAM, 1.024x768, kein Anti-Aliasing, kein anisotroper Filter 


Variante kommt voraussichtlich für 349 Euro in den 
Handel. Noch mehr Zahlen und Fakten zum neuen 
Grafikchip NV40 finden Sie in der aktuellen Ausgabe 
unserer Schwester-Zeitschrift PC Games Hardware. 
Natürlich war auch die Konkurrenz im letzten halben 
Jahr nicht untätig: Bei Ati steht bereits der neue Grafik¬ 
chip R420 in den Startlöchem. Einen Test des 9800-XT- 
Nachfolgers und das spannende Duell zwischen Ge¬ 
force 6800 Ultra und R420 finden Sie voraussichtlich 
bereits in der nächsten Ausgabe. daniel möllendorf 


Aktuelle Grafikkarten von Nvidia und Ati im Vergleich 



Geforce 6800 Ultra 


Geforce FX 5950 Ultra 


Geforce FX 5700 Ultra 


Radeon 9800 XT 


Radeon 9600 XT 


Grafikkarte: 


Codename 

Hersteller 

Preis 

Chip-Architektur 

Chiptatkt 

Speichertakt 

Speichermenge 

Speicheranbindung 


RV360 
Ati 

ca. € 160 
4 Pixel x 1 Texel 
500 MHz 
300 MHz DDR 
128/256 MByte 
128 Bit 


Ati 

ca. € 420 
8 Pixel x 1 Texel 
412 MHz 
365 MHz DDR 
256 MByte 
256 Bit 


Nvidia 
ca. € 140 
4 Pixel x 1 Texel 
475 MHz 
450 MHz DDR 
128 MByte 
128 Bit 


NV38 
Nvidia 
ca. € 400 
4 Pixel x 2 Texel 
475 MHz 
475 MHz DDR 
256 MByte 
256 Bit 


NV40 
Nvidia 
ca. € 549 
16 Pixel x 1 Texel 
400 MHz 
550 MHz DDR 
256 MByte 
256 Bit 
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Hardware 


Wissen: 


Onboard-Sound 



Hochwertiger Sound zum Nulltarif? Wir haben für Sie 
herausgefunden, ob der Onboard-Sound aktueller 
Mainboards mit teuren Soundkarten mithalten kann. 


Ile neuen Hauptplatinen verfügen über 
einen mehr oder weniger leistungsfähigen 
Onboard-Sound. Auf dem Papier stehen 
diese kostenlosen Varianten ihren teuren Vollpreis- 
Kollegen „in nichts nach. Wir haben fünf Onboard- 
Sound-Varianten Probe gehört - mit sehr unter¬ 
schiedlichen Ergebnissen. Auf den folgenden Seiten 
erläutern wir, mit welcher Onboard-Lösung Sie auf 
eine vollwertige Soundkarte verzichten können und 
welche Modelle Sie besser nicht verwenden. 


So funktioniert Onboard-Sound 

Das Herzstück einer Onboard-Sound-Lösung 
ist der Codec. Alle Codecs, die neue Mainboards 
verwenden, funktionieren nach dem traditionellen 
AC97-Standard und können somit theoretisch alles. 


was eine aktuelle Sound karte leis¬ 
tet. In der Praxis gibt es allerdings 
einige Nachteile. So wird bei der 
AC97-Technik ein vergleichsweise 
schwacher Controller verwendet, 
der als Teil des Soundchips aus¬ 
schließlich die Ein- und Ausgabe 
von Daten übernimmt. Die rechen¬ 
intensiveren Aufgaben (etwa die 
Klangerzeugung) übernimmt der 
Prozessor. So kann die CPU bei 
einer Soundwiedergabe über die 
Onboard-Variante bis zu 18 Pro¬ 
zent ihrer Leistung einbüßen. Um 
diesen Performance-Verlust zu 
vermeiden, integriert Nvidia mit 


der APU (Audio Processing Unit) 
einen zusätzlichen Audiopro- 
zessor, der die Klangerzeugung 
und andere aufwendige Berech¬ 
nungen erledigt und damit die 
CPU entlastet, in die Southbridge 
des Nforce2-Chipsatzes. Für die 
Ein- und Ausgabe ist weiterhin 
der gewöhnliche AC97-Codec 
zuständig. Bei verschiedenen 
Mainboards mit Via-Chipsatz 
(etwa Albatron PX865 PE Pro II) 
kommt dagegen ein separater 
Audio-Controller zum Einsatz. 
Zusammen mit dem Codec-Chip 
ist dieser für die Soundwieder- 
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Wissen: Onboard-Sound 
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| Hardware 


Welches Mainboard bietet welchen Onboard-Sound? 


IChipsatz 

Modell 

Hersteller 

CPU-Typ 

Boardrevision 

Onboard-Sound-Lösung 

Nforce2 Ultra 400 

A7N8X Deluxe V2.0 

Asus 

AMD Athlon/Duron 

2.00 

APU + Realtek ALC650 

Nforce2 Ultra 400 

K7N2 Delta-ILSR 

MSI 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

APU + Realtek ALC650 

Nforce2 Ultra 400 

K7NCR18D Pro 2 

Leadtek 

AMD Athlon/Duron 

A 

APU + Realtek ALC650 

Nforce2 Ultte 400 

AK79D-400Max 

Aopen 

AMD Athlon/Duron 

57 

APU + Realtek ALC650 

Nforce2 Ultra 400 

Lanparty NFII Ultra 

DFI 

AMD Athlon/Duron 

A 

APU + Realtek ALC650 

KT600 

A7V600 

Asus 

AMD Athlon/Duron 

1.00 

ADI AD 1980 

KT600 

GA-7VT600 

Gigabyte 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

Realtek ALC655 

KT600 

KT6-Delta 

MSI 

•AMD Athlon/Duron 

2 

C-Media Q739A 

KT600 

8KRA2+ 

Epox 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

Realtek ALC655 

KT600 

AK77-600N 

Aopen 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

Realtek ALC650 

KT400A 

Lanparty KT400A 

DR 

AMD Athlon/Duron 

A+ 

C-Media 9739A 

KT400A 

8K9A9I 

Epox 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

Realtek ALC650 

KT400A 

7VAXP-A Ultra 

Gigabyte 

AMD Athlon/Duron 

1.0 

Realtek ALC650 

I865PE 

P4P800 

Asus 

Pentium 4, Celeron 

1.02 

ADI AD 1985 

i875P 

Lanparty i875P 

DFI 

Pentium 4, Celeron 

PCB A 

C-Media 9739A 

i865PE 

865PE Neo2-FIS2R 

MSI 

Pentium 4, Celeron 

1 

C-Media 9739A 

i878P 

P4C800-E 

Asus 

Pentium 4, Celeron 

1.02 

ADI AD1985 

i875P 

IC7-Max3 

Abit 

Pentium 4, Celeron 

1.0 

Realtek ALC650 


Bei allen Mainboards mit Nforce2-Chipsatz kommt ein zusätzlicher Audio-Prozessor (APU) zum Einsatz, der den Hauptprozessor bei der Berechnung von Audio-Effekten entlastet 
und somit eine höhere Spieleleistung ermöglicht. Bei den meisten anderen Platinen wird lediglich eine simple Codec-Lösung zulasten der CPU verwendet. 


gäbe verantwortlich und ermöglicht weitere Funktio¬ 
nen wie 8-Kanal-Sound. 

Qualitätsarbeit? 

Der verwendete Codec und die Audio-Controller 
bestimmen also, wie viele Kanäle und welche EAX- 
Modi die Onboard-Sound-Lösung unterstützt, und 
geben so dessen Funktionsumfang vor. Für die Qua¬ 
lität der Audio-Wiedergabe sind allerdings andere 
Bauelemente zuständig. Da diese die digitalen Werte 
in analoge Signale umwandeln, nennt man den 
Hauptteil dieser Elemente Digital-Analog-Wandler. 
Obwohl die Codec-Entwickler klare Empfehlungen 
geben, welche Wandler bei ihren Produkten ein¬ 
gesetzt werden sollen, halten sich die Mainboard- 
Hersteller nicht immer an diese Vorgaben und setzen 
aus Kostengründen häufig schwächere Digital-Ana¬ 
log-Wandler ein. So kann es Vorkommen, dass bei 
zwei Mainboards zwar der gleiche Onboard-Sound- 
Codec verwendet wird, die Soundqualität allerdings 
sehr unterschiedlich ausfällt, weil die Hersteller ver¬ 
schiedene Wandler verbaut haben. Mit der „Sound- 
storm"-Initiative will Nvidia solche Nachlässigkeiten 
beim Onboard-Sound vermeiden. Der Branchen- 
Riese verleiht das „Soundstorm"-Gütesiegel nur an 
Mainboards, die strenge Vorgaben erfüllen. Bisher 


durften sich beispielsweise MSIs 
K7N2G-ILSR und das A7N8X 
Deluxe V2.0 von Asus mit dem 
Qualitätssiegel schmücken. 

Testübersicht 

In unserem Praxis-Test über¬ 
prüften wir den Onboard-Sound 
von fünf Mainboards auf Spiele¬ 
tauglichkeit, Leistung und CPU- 
Belastung. Um einen möglichst 
großen Bereich abzudecken, haben 
wir aktuelle Platinen für Intel- oder 
AMD-Prozessoren ausgewählt. 
Der erste Testkandidat aus dem 
AMD-Lager ist das Nforce2-Board 
A7N8X Deluxe V2.0 von Asus 
(Realtek ALC650 und zusätzliche 
Audio-Prozessor-Unit). Ebenfalls 
von Asus kommt das A7V600 
(AD1980) mit KT600-Chipsatz. Mit 
MSIs KT6-Delta (CMI9739A) teste¬ 
ten wir ein weiteres KT600-Board 
auf seine Onboard-Fähigkeiten. 
Für aktuelle Intel-Prozessoren eig¬ 
net sich die Springdale-Platine 


PX865 PE Pro II von Albatron 
(VT1616). Mit dem Asus P4C800-E 
(ADX985), das auf den Canter- 
wood-Chipsatz setzt, haben wir 
uns zudem den Onboard-Sound 
der aktuellen Referenz unter den 
P4-Plattformen angehört. Einzel¬ 
heiten zu den Codecs der Testteil¬ 
nehmer finden Sie im Extrakasten 
„Übersicht: Audio-Codecs". 

Onboard-Sound im Leistungsvergleich 

Wir haben alle Onboard-Sound- 
Lösungen neben aktuellen Spielen 
mit dem Programm Rightmark 
3DSound VI.0 (Webseite: audio. 
rightmark.org ) getestet, da sich 
hiermit die Leistungsfähigkeit der 
Onboard-Sound-Lösungen opti¬ 
mal vergleichen lässt. Das Tool 
prüft mehrere Soundmodi und 
misst die CPU-Belastung - je 
höher, desto schlechter die Spiele¬ 
geschwindigkeit. Bei unseren Tests 
zeigte sich, dass die einfachen Co¬ 
dec-Lösungen 17 bis 20 Prozent der 



C 4 3 9 -jr\j 
C437R373 


C433 HH 


Was bedeutet...? 


Southbridge 

Teil des Chipsatzes, an den etwa PCI-Karten 
und Laufwerke angebunden sind 

Codec 

Steuerungschip beim Onboard-Sound, der 
den Datentransfer regelt, jedoch keine 
Soundberechnungen durchführen kann 

APU 

Kurzform für Audio Processing Unit - ein 
Audio-Prozessor, der sich in der Southbridge 
von Nforce2-Mainboards befindet 

Frequenzgang 

Gibt die Verstärkung über die Frequenzband¬ 
breite an, sollte möglichst linear sein 
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Hardware 


j Wissen: Onboard-Sound 


Audiochips: Onboard- und PCI-Sound im Spiele-Check 


Alle vorgestellten Onboard-Sound-Varianten mussten sich in unserem umfangreichen Spieletest beweisen. 








• 

■Testkandidat 

Creative SB Audigy 2 

Asus A7N8X Deluxe V2.0 
(Nvidia APU mitALC650) 

AsusA7V600 
(ADIAD1980) 

MSI KT6-Delta 
(C-Media 9739A) 

Albatron PX865 PE Pro II 
(VT1720 + VT1616 ) 

Asus P4C-800-E | 

(ADIAD19851 

Call of Duty 

Sehr gut 

Gut 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

StarTrek: Elite Force 2 

Sehr gut 

Gut 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

Unreal 2 

Sehr gut 

Sehr gut 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

Befriedigend 

Max Payne 2 

Sehr gut 

Sehr gut 

Gut 

Gut 

Befriedigend 

Gut 

Gothic 2 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 

C&C Generäle 

Gut 

Gut 

Gut 

Befriedigend 

Gut 

Gut 

Warcraft 3 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 

Gut 


Gerade bei Actionspielen offenbaren die Onboard-Lösungen ihre Schwächen: Einzige Ausnahme ist das A7N8X Deluxe V2.0 dank dem speziellen Nforce-Audioprozessor. Mit 
einer Audigy-2-Soundkarte kann jedoch kein Onboard-Sound konkurrieren, da nurCreatives Flaggschiff EAX-4-Effekte unterstützt. 


CPU-Leistung beanspruchen. Spiele laufen dadurch 
wesentlich langsamer. Ein zusätzlicher Audio-Prozes- 
sor nimmt dem Hauptprozessor dagegen merklich 
Arbeit ab: Entsprechende Onboard-Sound-Varianten 
(etwa bei Asus A7N8X Deluxe V2.0 oder Albatron 
PX865 PE Pro II) sorgen auch bei aufwendigen Sound¬ 
effekten mit DirectSound-3ö und EAX für eine ver¬ 
gleichsweise geringe CPU-Last von etwa sieben Pro¬ 
zent. Das eindeutig beste Ergebnis erzielte allerdings 
Creatives hochwertige Sound karte Sound Blaster Au- 
digy 2: Dank des ausgezeichneten Audigy-Chips lag 
die Belastung der CPU nur bei zwei bis drei Prozent. 

Spieletest 

Bei Qualitätstests mit dem Rightmark Audio Ana- 
lyzer 5.1 hinterließen die Onboard-Modelle mit 
zusätzlichem Audio-Controller von Nvidia und Via 
den besten Eindruck. Sie überzeugen mit einer relativ 
guten Qualität des Audiosignals, einem linearen Fre¬ 
quenzgang und einem geringen Rauschabstand von 
-90 dB. Ein sehr gutes Ergebnis - die Werte entspre¬ 
chen ungefähr einer hochwertigen Soundkarte. Die 
Qualität der einfachen Codec-Varianten ohne zusätz¬ 
lichen Audio-Controller ist dagegen wesentlich 
schlechter: Das Signal wird von vielen Störungen 
getrübt, der Frequenzgang ist nicht linear und der 
Rauschabstand beträgt schlechte -70 dB. Selbst güns¬ 
tige Soundkarten von Creative, Terratec oder Hercu¬ 
les liefern ein besseres Resultat ab. Mit dem Right¬ 
mark 3DSound überprüften wir, wie gut die On¬ 
board-Lösungen einen 3D-Raumklang vermitteln. 


Die Leistungen der Testkandida¬ 
ten lagen bei diesem Qualitätstest 
sehr weit auseinander. Besonders 
schlecht fielen die Ergebnisse 
der Asus-Platinen A7V600 und 
P4C800-E (Codecs AD1980 und 
AD1985) aus: Im Test ließ sich 
kaum ermitteln, aus welcher Rich¬ 
tung ein Geräusch kam. Auch bei 
Spielen wie Call of Duty, Elite 
Force 2 und Unreal 2 enttäuschten 
die meisten Onboard-Varianten: 
Bei DirectSound 3D und der je¬ 
weils besten EAX-Version klangen 
diese im Vergleich zu einer Au- 
digy-Soundkarte schwach und 
zu unrealistisch. Lediglich die 
Soundstorm-Variante des A7N8X 
Deluxe V2.0 von Asus konnte mit 
einer vollwertigen Soundkarte 
mithalten: Alle Effekte klangen 
kraftvoll und dynamisch. Auch 
der Raumklang war sehr gut. 

Fazit 

Obwohl alle Onboard-Sound- 
Varianten ähnliche Funktionen 
bieten, sind die Qualitäts- und 
Leistungs-Unterschiede auffällig 
groß. Die einfachen Codec-Lö¬ 
sungen mit schwachen Wandlern, 


die auf den meisten Boards zum 
Einsatz kommen, klingen ver¬ 
gleichsweise künstlich und belas¬ 
ten zudem stark den Prozessor. 
Daher sind sie keine Alternative 
zu einer Soundkarte. Etwas bes¬ 
ser sieht es für das Albatron 
PX865 PE Pro II mit derrt VT1616- 
Codec von Via aus: Dank des 
zusätzlichen Audio-Controllers 
wird bei diesem Testkandidaten 
immerhin die CPU weniger belas¬ 
tet und Spiele laufen schneller als 
bei den Modellen ohne Audio- 
Controller. Wirklich überzeugen 
konnte nur das A7N8X Deluxe 
V2.0 mit Soundstorm-Zertifikat. 
Insbesondere wenn Sie häufig 
Musik hören, DVDs gucken oder 
den 3D-Sound aktueller Spiele 
ausnutzen, sollten Sie bei den 
übrigen Onboard-Versionen bes¬ 
ser eine Soundkarte einsetzen. 
Bereits ab 60 Euro bekommen Sie 
sehr gute Soundkarten wie Crea¬ 
tives Sound Blaster Audigy Play¬ 
er, die Hercules Fortissimo III 
oder die Aureon 5.1 Sky von Ter¬ 
ratec. Diese sind den Onboard- 
Sound-Kollegen in jeder Diszi¬ 
plin überlegen. DANIEL MÖLLENDORF 


Übersicht: Die aktuellen Audio-Codecs im Vergleich 

Wir haben die Onboard-Soundchips von fünf aktuellen Mainboards miteinander verglichen: 


(Getestetes Mainboard 

Asus A7N8X Deluxe V2.0 

MSI KT6-Delta 

Codec 

ALC650 

CMI9739A 

Codec-Hersteller 

Realtek 

C-Media 

Webseite 

www.realtek.com.tw 

www.cmedia.com.tw 

Unterstütze Kanäle 

6 

6 

S/PDIF-Funktion 

Out 

In/Out 

Fullduplex-Betrieb 

Ja 

Ja 

DirectSound 3D 

Ja 

Ja 

EAX 

1.0/2.0 

1.0/2.0 

A3D 

Ja 

Ja 

Besonderheiten 

Keine 

Xear3D Sound Technology 


Asus A7V600 

Asus P4C800-E 

Albatron PX865 PE Pro II 

AD1980 

AD1985 

VT1616 

Analog Devices 

Analog Devices 

Via 

www.analog.com 

www.analog.com 

www.via.com.tw 

6 

6 

6 

In/Out 

In/Out 

In/Out 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

Ja 

1.0/2.0 

1.0/2.0 

1.0/2.0 

Ja 

Ja 

Ja 

Keine 

Autom. Lautsprecher-Erkennung 

Keine 


Der Funktionsumfang aller Sound-Codecs ist sehr ähnlich: Alle Testkandidaten bieten sechs Sound-Kanäle und unterstützen aktuelle Sound-Standards wie EAX 2.0. Über die Qualität 
sagen die Angaben allerdings nichts aus, hier entscheidet die Güte der verbauten Wandler. Achten Sie bei Nforce2-Platinen auf das „Soundstorm‘‘-Zertifikat. 
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Das sind die neuen Champions 


sponsored by inte* 


Battlefield 1942 (8on8): pod 


Counter-Strike (5on5): aTTaX 


Need For Speed: Blobby Volley 
Verena Vlajo Siegfried Kren 


Warcraft 3: 
Dennis Gehlen 


Die 5. Saison fand statt von August "03 bis Februar '04 mit 132 LAN-Partys 
Nimm teil an der 6. Saison unter www.WWCL.net ! 


WiTiSJC, 


Die 5. ASUS - WWCL Saison wurde unterstützt von 


HEART OF TECHNOLOGY 


pentium 4 


WCG 


COMMRND CONOUER 


UENERHIE 


GRTHERINB 

A Take2 Company 


Challengc Evciyfhing 


Wir danken allen Spielern für die Teilnahme und unseren Partnern für die erfolgreiche Zusammenarbeit! 


2004 bv PlanetLAN Cmbtl Alle Rechte Vorbehalten. Alle Marken und Logos sind Eigentum der jeweiligen 
F.A GAMES und das EA GAMES-Logo sind Marken beziehungsweise eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten S 

F.A GAMESftinl ist eine Electronic Arts(tm)-Markc. 


anderen Ländern. 













Hardware 


Marktübersicht: TFT-Monitore 



Das Testverfahren 


Das Rennen um die geringste Reaktionszeit geht 
bei den TFT-Monitoren in die nächste Runde. Doch 
gewinnen die neuen Geräte der 12-Millisekun- 
den-Generation auch den „PC Games Grand Prix"? 










lachbildschirme erfreuen seit langem nicht 
mehr nur Sparkassen-Angestellte, die platz¬ 
sparenden Displays sind aufgrund ihrer immer 
geringeren Schaltzeiten auch eine echte Spieler-Alterna¬ 
tive zum Röhrenmonitor geworden. Nicht zuletzt sinkt 
der Preis der Boliden immer weiter, ab 400 Euro Start¬ 
geld sind Sie im Rennen. Wir haben acht LCDs mit einer 
Bildschirmdiagonale von 17 Zoll (43 Zentimeter) durch 
unseren Testparcours gejagt und sagen Ihnen, welche 
Rennmaschine für Spieler taugt und welchen Schlitten 
Sie lieber in der Händler-Garage stehen lassen sollten. 


Um die Leistungsdaten der Mo- 
nitor-Grand-Prix-Gegner zu ermit¬ 
teln, bedient sich das Testlabor meh¬ 
rerer Tools und Testverfahren. Als 
„Werkzeuge" kommen unter ande¬ 
rem der TFT-Schlierentest, die Bu- 
rosch-Referenz-DVD und die Hel¬ 
ligkeitskontrolle Pantone Color- 
vision Spyder Pro zum Einsatz. 
Außerdem überprüfen wir anhand 


zehn aktueller Spiele und mithilfe 
des Redaktions-Teams die subjekti¬ 
ve Spieletauglichkeit der acht Kan¬ 
didaten. Die Testbedingungen: So¬ 
fern die LCDs einen DVI-Eingang 
haben, nutzen wir diesen auch zum 
Test der Bildqualität. Kriterien wie 
Bildschärfe oder Farbbrillanz kön¬ 
nen sich beim Anschluss über D- 
Sub (RGB) verschlechtern. Da DVI 
inzwischen zum Standard gehört 
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Hardware 


und bei fast jeder Grafikkarte vorhanden ist, gibt es für 
einen fehlenden DVI-Eingang eine starke Abwertung. 

Test Benq FP767-12 

In der Startaufstellung ganz vorne parkt der Benq 
FP767-12. Der TFT der neuesten Generation verfügt 
über ein Panel mit einer Reaktionszeit von 12 ms. Der 
Hersteller verspricht in einer Pressemeldung einen 
Knopf, mit dem man von den normalen 16 ms in die 
versprochenen 12 ms wechseln kann. Unserem Testge¬ 
rät fehlt allerdings dieser Schalter im On-Screen-Dis- 
play (OSD), das Optimieren der Reaktionszeit ist nur 
über das Verstellen von Helligkeit, Kontrast und Farb¬ 
temperatur möglich. In unserer Labormessung ermit¬ 
teln wir eine Reaktionszeit von 23 ms, ein guter Wert. 
Selbst bei schnellen Drehungen in Ego-Shootem sind 
keine Schlieren erkennbar. Mit einem Betrachtungswin¬ 
kel von 140 Grad horizontal wie vertikal liegt das Gerät 
im Durchschnitt. Auch die Helligkeitsverteilung lässt 
mit einer Abweichung von 9 Prozent auf Besserung hof¬ 
fen. Die Luminanz von 228 Candela pro Quadratmeter 
ist hingegen hervorragend. Um den FP767-12 den eige¬ 
nen Bedürfnissen anzupassen, lässt sich das Panel bis 
zu 45 Grad nach hinten neigen. Anschlussseitig verfügt 
der Monitor lediglich über einen analogen D-Sub-Ein- 
gang, ein DVI-In fehlt. 


Die wichtigsten Praxis-Tipps für TFT-Monitore 


■ Schnellere Reaktionszeit bei hoher Hel¬ 
ligkeit? Viele der neuen Flüssigkristallbild¬ 
schirme mit 16 oder gar 12 Millisekunden 
Reaktionszeit erreichen diese nur unter opti¬ 
malen Bedingungen. Dazu gehörtauch ein 
hoher Helligkeitswert von 200 Candela pro 
Quadratmeter. Doch für das Arbeiten unter 
Windows ist eine Leuchtdichte von 100 Can¬ 
dela pro Quadratmeter voreingestellt. Daher 
ist es sinnvoll, während eines Spiels die Hel¬ 
ligkeit zu erhöhen, um eine niedrigere Reak¬ 
tionzeit zu erhalten. 

■ Welche Bildwiederholfrequenz ist für 
LCDs sinnvoll? Grundsätzlich gilt: Flüssig¬ 
kristallbildschirme sind immer flimmerfrei, 
egal welche Bildwiederholfrequenz unter 
Windows eingestellt ist. Trotzdem macht es 
Sinn, eine möglichst hohe Refreshrate zu 
wählen. Die eingeschaltete vertikale Syn¬ 
chronisation sorgt für eine bessere Bildqua¬ 
lität, die hohe Bildwiederholfrequenz für 
höhere maximale Fps-Werte. 

■ Pixelfehlen Wann greift die Garantie? Ein 

kaputter Bildpunkt ist noch kein Garantie¬ 


fall. Ab wann die Garantie greift, wird in der 
ISO-Norm 13406-2 festgelegt. Darin wer¬ 
den Fehlerklassen definiert, die vom Her¬ 
steller auf der Packung angegeben werden 
(siehe Testtabelle). Der Großteil der gängi¬ 
gen Geräte gehört der Klasse 2 an, bei der 
höchstens zwei ständig weiße oder schwar¬ 
ze und bis zu fünf dauerhaft bunte Bildpunk¬ 
te (rot, grün oder blau) pro eine Million Pixel 
auftreten dürfen. Monitore, die der Klasse 1 
angehören, dürfen keine Pixelfehleraufwei¬ 
sen. Doch nicht alle LCDs haben ein ISO- 
Zertifikat, die notwendigen Pixelfehler für 
einen Umtausch werden dann in den Garan¬ 
tiebedingungen gesondert geregelt. 

■ Defekte Hlntergrundbeleuchtung austau- 
schen? Bei einem gut verarbeiteten und 
qualitativ hochwertigen LCD ist das einzige 
Verschleißteil die Hintergrundbeleuchtung, 
die je nach Hersteller für ungefähr 50.000 
Betriebsstunden (sechs bis sieben Jahre) 
ausgelegt ist. Nach dieser Zeit kann die 
Leuchtkraft stark nachlassen. Monitorwerk¬ 
stätten können die Hintergrundbeleuchtung 
in der Regel auswechseln. 


Was bedeutet eigentlich...? 


Test NEC Multisync LCD1760NX 

Der NEC Multisync ist mit einer von uns gemesse¬ 
nen Reaktionszeit von 26 ms keine Rennmaschine, aber 
durch seine enorme Flexibilität besonders für verwin¬ 
kelte Arbeitsflächen ideal. Der Monitor lässt sich um elf 
Zentimeter in der Höhe verstellen, um bis zu 170 Grad 
drehen sowie um 35 Grad neigen. Der Betrachtungs- 
. Winkel liegt bei 140 Grad, horizontal und 120 Grad ver- 
fcfetikal. Gute Werte, nur vermindert sich der Kontrast 
bereits bei geringen Einblickwinkeln stark. Auch die 
Helligkeitsverteilung ist mit einer Abweichung von elf 
Prozent zum Mittelpunkt verbesserungswürdig. An der 
Luminanz lässt sich dank 246 Candela pro Quadrat¬ 
meter nicht meckern, der Heim-Rennfahrer freut sich 
; zudem sowohl über D-Sub als auch DVI-D. 

2 ■ 

Test LG Flatron L1710B(U) 

LG schickt mit dem L1710B(U) eines der ersten Dis¬ 
plays der 16-ms-Generation ins Rennen. Das merkt man 
dem „Oldtimer" auch an: In unserem Testlabor liegt der 
gemessene Wert bei 34 Millisekunden, für Actionspieler 
ist der Monitor folglich nicht empfehlenswert. Schaut 
man aber den Boliden unter die Haube, entdeckt man 
neben einer soliden Verarbeitung und D-Sub- bezie¬ 
hungsweise DVI-D-Eingängen ordentliche Leistungs¬ 
daten, etwa einen horizontalen sowie vertikalen Ein¬ 
blickwinkel von 160 Grad. Für eine optimale Ergonomie 
lässt sich das Gerät bis zu 360 Grad drehen und bis zu 
35 Grad neigen. Die Luminanz liegt bei guten 218 Can¬ 
dela pro Quadratmeter. Die Helligkeitsverteilung ist 
aber auch bei dem LG-Monitor ein Kritikpunkt - sie 
weicht um 13 Prozent vom Mittelpunkt ab. 

Test Samsung Syncmaster 172x 

Das 12-ms-Display kann im Testlabor seine Stärken 
ausspielen, wir messen 23 Millisekunden bei voller 
Spieletauglichkeit. Bildschärfe und Farbbrillanz sind 
hervorragend, die Helligkeitsverteilung weicht am Mo¬ 
nitor nur um sieben Prozent ab. Anschlussseitig machen 


■ TFT 

Thin Film Transistor; beschreibt die Bauart 
eines Flüssigkristallbildschirms (LCD) 

■ OSD 

On-Screen-Display, Steuerungsmenü des 
Monitors, das einfach eingeblendet wird 


■ Luminanz 

Helligkeit bei Monitoren, welche in Candela 
pro Quadratmeter (cd/m 2 ) gemessen wird 

■ Betrachtungswinkel 

Gibt an, wie weit der Kontrast bei schräger 
Sichtweise stabil bleibt. 


Spieletauqlichkeit der TFTs 


Spielbarkeit 

liyama 

Benq 

NEC 

LG 

Samsung 

Teac 

Yakumo 

Magic 

Contra ctJ.a.c.k. 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Armed and Dangerous 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Call of Duty 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Max Payne 2 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


X2 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Spellforce 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Breed ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

FarCry (dt.) 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

UT2003 (dt) 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

Star Wars: KOTOR 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 



LÄRMENDE LUDER Einige Testkandidaten verfügen über integrierte Lautsprecher, die 
aber allenfalls für piepsige Systemtöne genügen. Einzig der Monitor von Benq besitzt 
darüber hinaus noch einen praktischen Kopfhörer-Anschluss in der Front. 
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BEQUEM ERREICHBAR LG integriert 
einen passiven USB-l.l-Hub in das 
Seitenteil des Flatron 1710B(U). 


STROMSPARER 

Der NEC Multi- 
sync lässt sich 
überden Netz¬ 
schalter „richtig" 
ausschalten. 




EXTERNES NETZTEIL Die Testgeräte mit exter¬ 
nem Netzteil wiegen weniger und können noch 
platzsparender gefertigt werden. 


D-Sub und DVI-D Testredakteur und Anwender gleich¬ 
ermaßen glücklich. Der Syncmaster 172x verfügt zu¬ 
dem über ein externes Netzteil und ist daher mit einem 
Gewicht von nur vier Kilogramm im Vergleich mit an¬ 
deren Modellen recht leicht. Allerdings ist das Sam- 
sung-Gerät auch nicht frei von Kritik: Das OSD werten 
wir aufgrund der umständlichen Bedienung als klaren 
Minuspunkt. 

Test Teac S1702D 

Mit dem 17-Zoll-Display S1702D steigt auch Elektro- 
nikkonzem Teac in den LCD-Rennzirkus ein und prä¬ 
sentiert einen ersten TFT mit 23 Millisekunden. In unse¬ 


rem Test ermitteln wir lediglich eine 
Schaltzeit von 30 ms, bei Actionspie¬ 
len bilden sich Schlieren. Hinsicht¬ 
lich der Verarbeitung und den Farb- 
tests gehört das Gerät allerdings 
zu den besten im Testfeld. Bei der 
Helligkeitsverteilung schneidet der 
Neuling mit nur fünf Prozent Ab¬ 
weichung sogar am besten ab. Der 
Teac-S1702D-Bildschirm verfügt so¬ 
wohl über D-Sub- als auch über ei¬ 
nen DVI-D-Eingang. Das Gerät ver¬ 
fügt zudem über zwei Lautsprecher, 


die aber aufgrund der geringen Lei¬ 
stung nur für Systemtöne taugen. 

Test Magic 170 BT 

Der Magic-TFT krankt in unse¬ 
rem Test am nur eingeschränkt 
funktionierenden DVI-D-Eingang. 
Das Gerät lässt sich lediglich mit 
einer Auflösung von 800x600 Bild¬ 
punkten betreiben. Über den analo¬ 
gen D-Sub-In gibt es diese Probleme 
nicht. Mit einer von uns gemesse¬ 
nen Schaltzeit von 27 Millisekunden 


Marktübersicht TFT-Monitore: Acht 17-Zoll-Bildschirme im Test 


Hersteller: 

Webseite: 

Preis: 

Preis-Leistungs-Verhältnis: 
Anschlüsse/Netzteil 
Max. Auflösung/Pixelabstand 
Reaktionszeit (It. Hersteller) 
Gewicht/Maße 
Betrachtungswinkel h./v. 
Drehbar/neigbar/höhenverst. 
ISO 13406-2/TCO/Garantie 
Sichtbare Bildschirm¬ 
diagonale/Kontrastverhältnis 
Leistungsaufnahme 
Ein/Stand-by 
Reaktionszeit (gemessen) 
Maximale Luminanz 
Helligkeitsverteilung 
Bildschärfe 
Bedienung OSD 
Farbbrillanz 


Wertung: 

Kommentar 


Prolite E431S-B 



liyama 
www.iiyama.de 
€ 499,- 
Gut 

D-Sub, DVI-D/extern 
1.280X1.024/0,264 mm 
16 ms 

4,1 kg/37x38xl9 cm 
140/120 Grad 
0 Grad/30 Grad/0 mm 
Ja/99*/3 Jahre 
43 cm/450:1 

29 Watt/3 Watt 

20 ms 
238 cd/m 2 


2,51 

1 , 0 ? 

2,0 j 

1,5 i 

0,5 1 


1,87 

Voll spieletaugliches TFT, leider fehlt ein 
DVI-Kabel im Lieferumfang. 



Benq 

www.benq.de 
€549,- 
Gut 

D-Sub/intern 
1.280x1.024/0,264 mm 
12 bis 16 ms 
6,4 kg/38x40x20 cm 
140/140 Grad 
0 Grad/45 Grad/0 mm 
Ja/99/3 Jahre 
43 cm/500:1 

31 Watt/2 Watt 

23 ms 
228 cd/m 2 


2.5 | S ! 1 

1.5 i 

1 , 0 ! 

1.5 i 

0 0,5 1 1,5 2 2.5 3 3.5 4 


1,91 


Das Bild des Benqs ist durch hervorragend, 
leider fehlt ein DVI-Eingang. 


Multisync LCD1760NX 



NEC 

www.nec-mitsubishi.de 
€519,- 
Befriedigend 
D-Sub, DVI-D/intern 
1.280x1.024/0,264 mm 
16 ms 

6,3 kg/37x34x21 cm 
140/120 Grad 
170 Grad/35 Grad/110 mm 
Ja/03/3 Jahre 
43 cm/400:1 

28 Watt/3 Watt 

26 ms 

246 cd/m 2 _ 


2.5 | 
1,0*1 
2,0 I 

1.5 ! 


i Syncmaster 172x 


0,5 1 1.5 2 2.5 3 3.5 


1,91 


Das Display lässt sich hervorragend für die 
jeweilige Arbeitsumgebung einstellen. 


Samsung 
www.samsung.de 
€ 599,- 
Befriedigend 
D-Sub, DVI-D/extern 
1.280x1.024/0,264 mm 
12 ms 

5,4 kg/36x36xl9 cm 
160/140 Grad 
0 Grad/90 Grad/45 mm 
Ja/99/3 Jahre 
43 cm/500:1 

28 Watt/3 Watt 

35 ms 
195 cd/m 2 



2,0 j | 

1 , 0 *| | 

2.5 I | 

1.5 j j 

0 0.5 1 1,5 2 2,5 3 3,5 4 


1,95 


Schnelles Panel mit guter Schaltzeit, 
niedriger Energieverbrauch 


■ 184 


PC Games Juni 2004 


über DVI anqeschlossen 
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ANSCHLUSSFREUDIG 

Neben einem D-Sub- 
In verfügt der E431S- 
Bauch übereinen 
DVI-Eingang. Beim 
DVI-Betrieb sind aber 
die Optionen des 
OSDs reduziert. 


liyama Prolite E431S-B: 

Geringe Reaktionszeit bei hoher Farbbrillanz und Bildschärfe 


Der Prolite E431S-B aus liyamas Rennstall überzeugt in allen Disziplinen. Der schwarze Flitzer verfügt 
über ein Panel mit 16 Millisekunden Reaktionszeit. In unserer Farbkombinationsmessung ermitteln wir 
eine Schaltzeit von 20 Millisekunden und somit auch das schnellste TFT-Display beim „PC Games Grand 
Prix". Ego-Shooter-Freunde kommen voll auf ihre Kosten! Farbbrillanz und Bildschärfe sind hervorra¬ 
gend, die maximale Luminanz liegt bei 238 Candela pro Quadratmeter, ebenfalls ein sehr guter Wert. 
Verarbeitung und Bedienung erhalten auch die Bestnote. Einzig die Helligkeitsverteilung ist mit einer Ab¬ 
weichung von zehn Prozent kritikwürdig, derTeac-Rivale bietet hier mit einer Abweichung von nur fünf 
Prozent den besten Wert. Anschlussfreudig bietet der Prolite E431S-B sowohl D-Sub- als auch DVI-D- 
Eingang. Für rund 500 Euro liegt der Monitor zudem im preislichen Mittelfeld der Kontrahenten - die kla¬ 
re Empfehlung der Redaktion! 


Weitere Informationen entnehmen 
Sie unserer Wertungs-Tabelle. 


1,87 



KEIN DVI 

Der Preis des TFT 17 SL 
isttop, leider fehlt der 
wichtige DVI-Eingang. 
Die beiden Audio-Ein- 


Yakumo TFT 17 SL: 

Günstigstes TFT im Test mit befriedigender Reaktionszeit 

Yakumo setzt bei seinem TFT 17 SL neben einem 16-Millisekunden-Panel vor allem auf einen guten 
Preis. Das Gerät ist bereits für 409 Euro im Handel erhältlich und somit nach unseren Recherchen 
das günstigste im Testfeld. Allerdings muss der Käufer bei diesem Preis auch Kompromisse eingehen 
- ein digitaler Eingang (DVI-D) fehlt. Im Testlabor ermitteln wir in der Farbkombinationsmessung eine 
Schaltzeit von 27 Millisekunden, Actiontitel sind also noch spielbar. Bildschärfe und Farbbrillanz be¬ 
kommen die Wertung „gut“, die Helligkeitsverteilung ist mit einer Abweichung von 13 Prozent nur be¬ 
friedigend. Die maximale Luminanz liegt bei 226 Candela pro Quadratmeter. Als eines der wenigen 
Geräte im Testfeld verfügt der Yakumo-Bolide über zwei integrierte Lautsprecher, die aber durch ihre 
geringe Leistung nur für Systemtöne taugen. Wer in erster Linie ein preiswertes TFT-Display mit an¬ 
ständiger Verarbeitung wünscht, sollte beim Yakumo TFT 17 SL zugreifen. 


Weitere Informationen entnehmen 
Sie unserer Wertungs-Tabelle. 


2,15 


ist der 170 BT auch für Actionspieler 
interessant, während das Bild mit 
einem horizontalen und vertikalen 
Betrachtungswinkel von 140 Grad 
und einer Luminanz von 219 Can¬ 
dela pro Quadratmeter überzeugt. 
Die Helligkeit ist mit einer Abwei¬ 
chung von 13 Prozent von der Pa¬ 


nel-Mitte zum Rand befriedigend. 
Die Tests der Boliden liyama Prolite 
E431S-B und Yakumo TFT 17 SL fin¬ 
den Sie in den separaten Testkästen. 

Fazit 

Nach den ersten Runden im „PC 
Games Grand Prix" zeigt sich 


schnell: 17-Zoll-TFTs sind eine echte Alternative für 
Spieler geworden. Der Testparcours endet lediglich für 
den LG Flatron L1710B(U) aufgrund der hohen Reak¬ 
tionszeit bereits an der Testparkuhr. Als großer Sieger 
besteigt liyama mit dem Prolite E431S-B die oberste Stu¬ 
fe des Siegertreppchens. Ebenso aufs Podest kommen 
Benq und NEC mit den Boliden FP767-12 und Multi- 
sync LCD1760NX. frank mischkowski 


Marktübersicht TFT-Monitore: Acht 17-Zoll-Bildschirme im Test 


Flatron L1710B(U) 


Hersteller: 

Webseite: 

Preis: 

Preis-Leistungs-Verhältnis: 
Anschlüsse/Netzteil 
Max. Auflösung/Pixelabstand 
Reaktionszeit (It. Hersteller) 
Gewicht/Maße 
Betrachtungswinkel h./v. 
Drehbar/neigbar/höhenverst. 
ISO 13406-2/TCO/Garantie 
Sichtbare Bildschirm¬ 
diagonale/Kontrastverhältnis 
Leistungsaufnahme 
EIN/Stand-by 
Reaktionszeit (gemessen) 
Maximale Luminanz 
Helligkeitsverteilung 
Bildschärfe 
Bedienung OSD 
Farbbrillanz 


Wertung: 

Kommentar 



LG 

www.lge.de 
€499,- 
Befriedigend 
D-Sub, DVI-l/intern 
1.280x1.024/0,264 mm 
16 ms 

6,6 kg/37x42x22 cm 
160/160 Grad 
360 Grad/35 Grad/0 mm 
Ja/99/3 Jahre 
43 cm/450:1 

29 Watt/3 Watt 

34 ms 


41U 

3,0 


>-* 
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2,02 

Hohe Farbbrillanz bei schlechter Helligkeits¬ 
verteilung. Für Spiele ungeeignet. 



Teac 
www.teac.de 
€489,- 
Gut 

D-Sub, DVI-D/intern 
1.280x1.024/0,264 mm 
23 ms 

5,1 kg/37x39x21 cm 
140/140 Grad 
0 Grad/30 Grad/0 mm 
Nein/99/3 Jahre 
43 cm/400:1 

27 Watt/3 Watt 

30 ms 
210 cd/m 2 


1.5 I 
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1.5 i 
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Gute Helligkeitsverteilung, allerdings hohe 
Schaltzeit und umständliches Menü 



Yakumo 
www.yakumo.de 
€409,- 
Sehrgut 
D-Sub/extern 
1.280x1.024/0,264 mm 
16 ms 

4,8 kg/39x38xl6 cm 
150/135 Grad 
0 Grad/20 Grad/0 mm 
Ja/99/3 Jahre 
43 cm/350:1 

27 Watt/3 Watt 

27 ms 
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Günstiger Preis zu Lasten der Ausstattung: 
der DVI-Eingang fehlt. 



Magic 
www.magic-displays.de 
€499,- 
Befriedigend 
D-Sub, DVI-D/extern 
1.280x1.024/0,264 mm 
16 ms 

5,0 kg/40x40x23 cm 
140/140 Grad 
45 Grad/30 Grad/0 mm 
Ja/99/3 Jahre 
43 cm/400:1 

29 Watt/3 Watt 

27 ms 
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DVI-Eingang nur eingeschränkt nutzbar, 
befriedigende Helligkeitsverteilung 
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über DVI angeschlossen 
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Hardware 


j Einzeltest 


Klein, schwarz, schnell 

Shuttle schickt einen Mini-PC speziell für Spieler ins PC-Games-Testlabor. 




imm*- _ 


Benchmarkleistung 

UT 2004 (Vollversion, dt., PCGH-Demo) 

O^'-IO 20 30 40 50 60 70 80 9o| Legende:! 


1.024x768 
32 Bit 


| Name: 

XPC SN85G4 

Hersteller 

Shuttle 

Webseite: 

http://de.shuttle.com 

Preis: 

€ 1.400,- 

Mainboard: 

Shuttle FN85 (Nforce3 150) 

Speicher 

2x512 MByte DDR400 CL2.5 

Grafikkarte: 

Ati Radeon 9600 XT 

Festplatte: 

Maxtor 160 GByte Serial ATA 

Laufwerk: 

LG 8x DVD-Multiformat-Brenner 

Sound: 

Onboard (inkl. digitale S/PDIF I/Os) 

Extras: 

6 -in-l Kartenleser, 11 MBitWLAN, 
USB 2.0, FireWire, 10/100 MBitLAN 

Zubehör 

Transporttasche PF-30 

Betriebssystem: 

Windows XP Professional 

Verarbeitung: 

Sehr gut 

Aufrüstoptionen: 

Ausreichend 

Spiele-Leistung: 

Gut 

Lautheit 2D/3D: 

1,9 Sone 

Wertung 

1,74 

Kommentar 

Schickes Spieler-System nicht nur für 
die LAN-Party. Saftiger Preis! 


Shuttle-Barebone im Test 


1.024x768 
2x AA, 
4:1 AF 


Legende: | 


Fujitsu-Siemens Scaleo 64 


ANSICHTSSACHE 

Die teilverspiegel¬ 
te Front des 
SN85G4 wirkt 
edel. 


ie neue Gamer-Serie stellt 
sich der direkten Konkur¬ 
renz von PC-Herstellern 
wie Alienware, die mit speziell 
für Spieler optimierten Systemen 
dieses Marktsegment dominieren. 
Kein leichter Start also für den Bare- 
bone-Hersteller, der aber sieges¬ 
sicher auf breiter Front angreift. 

Gute Ausstattung 

Der von uns getestete SN85G4 
ist das Mittelklasse-Modell der 
XPC-Gaming-Serie. Herzstück des 
Shuttle-Systems im schwarzen Alu¬ 
miniumgehäuse ist ein Athlon XP 
3200+, der auf einem Nforce3- 
Mainboard aus hauseigener Pro¬ 
duktion sitzt. Der Hersteller ver¬ 
baut zwei DDR400-Speicherriegel 
mit je 512 MByte und stellt so die 
Weichen für ein flottes Spielesys¬ 
tem. Einzig die Grafikkarte bereitet 
bei dem Preis Bauchschmerzen: Die 
Radeon 9600 XT in Referenzbau¬ 
weise mit 500 MHz Chip- und t 300 
MHz DDR-Speichertakt ist zwar 
Preis-Leistungs-Sieger in ihrer Klas¬ 
se, eine 9800 XT wäre aber ange¬ 
bracht. Letztere ist lediglich im 
Shuttle-High-End-Spieler-PC ver¬ 
baut. In der Disziplin „Laufwerke" 
werden eine 160-GByte-Serial-ATA- 
Festplatte und ein Achtfach-DVD- 
Multiformat-Brenner serviert. Das 
Zubehör ist reichhaltig: Neben ei¬ 
nem 11-MBit-WLAN-Adapter wird 
der Rechner mit einem hochwerti¬ 
gen Rucksack ausgeliefert. 

Im Testlabor 

Ein großer Kritikpunkt an Bare- 
bone-Systemen ist gewöhnlich die 
hohe Grundlautstärke wegen der 
gehäusebedingten, kleinen Lüfter. 


Der SN85G4 hat durch die ICE- 
Heatpipe-Kühlung ein angenehmes 
Betriebsgeräusch von 1,9 Sone, das 
auch bei 3D-Anwendungen nicht 
anschwillt. Audiophile Spieler wer¬ 
den bei dem System den Onboard- 
Sound bemängeln, der neben den 
analogen zwar auch über digitale 
Ein- und Ausgänge verfügt, aber 
für EAX4-verwöhnte Ohren nicht 
ausreicht. Der freie PCI-Steckplatz 
wird in diesen Fällen also von einer 
Soundkarte besetzt. Um die Spiele¬ 
leistung des XPCs zu ermitteln, 
bedient sich das Testlabor des 
DirectX-Titels UT 2004 (dt.) und des 
OpenGL-Spiels Elite Force 2. Zum 
Vergleich haben wir das ähnlich 
ausgestattete Komplettsystem Sca¬ 
leo 64 von Fujitsu Siemens hinzuge¬ 
zogen. Bei UT 2004 (dt.) (1.024x768 
Bildpunkte, 32 Bit Farbtiefe) liefert 
der XPC gute 89 Fps, der Konkur¬ 
rent schafft 85 Fps. Im Qualitätsmo¬ 
dus mit zweifachem Anti-Aliasing 
und einer anisotropen Filterung 
von 4:1 erreicht der Shuttle 63 Fps. 
Sein Konkurrent liegt bei 60 Fps. 
Ähnlich gut fällt das Ergebnis für 
den Shuttle bei Elite Force 2 aus. In 
den Standard-Einstellungen liegt 
der XPC mit 69 Frames vor dem 
Scaleo 64 mit 67 Frames. 

Fazit: Viel Leistung für viel Geld 

Der Shuttle XPC SN85G4 ist 
nicht nur eine gute Alternative für 
die LAN-Party, durch sein schickes 
Gehäuse macht er sich auch im 
„Spielzimmer" sehr gut. Die Lei¬ 
stung wird aber grundsätzlich 
durch die Grafikkarte limitiert. Wer 
über das nötige Kleingeld verfügt, 
sollte zum Modell mit Radeon 9800 
XT greifen. frank mischkowski 
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| Hardware 



Logitech 

MX 510 



Podium 

Mauspad 



E ogitech stellt mit der MX 510 
für etwa 40 Euro den Nachfol¬ 
ger der beliebten MX 500 in die 
Händlerregale. Auffälligste Neue¬ 
rung ist das überarbeitete Design: 
Die Oberfläche erstrahlt nun in Rot 
oder Blau und ist mit einem Hologra¬ 
phie-Effekt versehen. Dadurch sieht 
der Nager nicht nur eleganter aus, 
dank der Holo-Oberfläche sollen sich 
die Mäuse auch geringfügig vonei¬ 
nander unterscheiden. Somit ist jede 
MX 510 ein Unikat. Die Form ist wie 
bei der ursprünglichen Version aus¬ 
gezeichnet, die Maus liegt sehr gut in 
der Hand. Neben den drei Standard- 
Tasten verfügt Logitechs neue Kabel¬ 
maus über zwei Daumen-Tasten und 
drei Extra-Tasten, wobei die unterste 
schwer erreichbar ist. Der optische 
Sensor arbeitet weierhin mit einer 
Abtastrate von 800 dpi, die Genauig¬ 
keit hat Logitech von 4,7 auf 5,8 Me¬ 
gapixel pro Sekunde erhöht. Folglich 
hat die MX 510 mit schnellen Bewe¬ 
gungen keine Probleme und eignet 
sich hervorragend für Action-Spiele 
wie UT 2004 (dt.). Daniel möllendorf 


in Blickfang auf jeder LAN-Par- 
ty ist das Podium Mauspad, 
das von einer LED in farbiges Licht 
getaucht wird. Die gute Verarbeitung 
sorgt für eine gleichmäßige Aus¬ 
leuchtung auch in den Ecken. Die 
Mausunterlage wird in vier Versio¬ 
nen angeboten: mit rotem, blauem 
oder grünem Licht und in der „Fa¬ 
dings-Variante, bei der die drei Far¬ 
ben nahtlos ineinander übergehen. 
Für die Stromversorgung schließen 
Sie das Pad an einen USB-Port an. 
Das bewährte Glidetapes Big Pad, 
das in den Leuchtsockel eingelassen 
ist, sorgt für gute Gleiteigenschaften. 
Mit den beiliegenden Klebestreifen 
für die Mausfüße lässt sich der Rei¬ 
bungswiderstand weiter minimieren. 
Die nutzbare Fläche misst 30,5x24 
cm. Lediglich die Höhe von 13 Milli¬ 
metern stört. Unter PC-Games-Web- 
code 23SB finden Sie eine Liste von 
Online-Versendern, die das Podium 
Mauspad anbieten. Wer den hohen 
Preis von 50 Euro scheut, bekommt 
das edle Leuchtpad als Abo-Prämie 
der PC Games. daniel möllendorf 


chnell und preiswert - diesem 
Motto folgt Abit mit dem rund 
125 Euro günstigen P4-Mainboard 
IC7. Auf der schwarzen Platine 
kommt Intels Top-Chipsatz Canter- 
wood (875P) zum Einsatz. Dank PAT 
ist dieser bei Spielen besonders 
schnell, wenn Sie einen P4 mit 200 
MHz Frontside-Bus (800 MHz effek¬ 
tiv) und DDR400-Speicher verwen¬ 
den. Die Tuning-Möglichkeiten sind 
großzügig: Die CPU-Spannung kön¬ 
nen Sie von 1,55 bis 1,95 Volt regulie¬ 
ren, der FSB lässt sich bis auf utopi¬ 
sche 412 MHz trimmen. Ein Lüfter 
hält die Northbridge auch bei über- 
taktetem FSB auf einer niedrigen 
Temperatur. Die Ausstattung ist mit 
Onboard-Sound und zwei Anschlüs¬ 
sen für IDE- und Serial-ATA-Lauf- 
werke gelungen, nur Onboard-LAN 
fehlt. Die Spitzen-Version IC7-Max3 
hat vier weitere SATA-Ports und eine 
aufwendige Kühlung für die Span¬ 
nungswandler. Da die Max3-Variante 
keine bessere Spieleleistung hat, je¬ 
doch 65 Euro mehr kostet, ist das IC7 
unser Spar-Tipp. daniel möllendorf 
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Hardware 


J Der PC-Games-Einkaufsführer 


Hardware-Referenzen 

Nur vom Feinsten: Die amtliche Referenzliste entsteht in Zusammenarbeit 

mit den Experten unserer Schwesterzeitschrift PC Games Hardware. 



DIE BESTEN GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO 


Radeon 9800 SE 

AiW Enhanced 

Radeon Shop Radeon Ca. €250,- 128 DDR 378/297 DDR 173 

9800 SE 13.3 nsl 

WinfastA350XTTDH 

Leadtek 

Geforce 

FX 5900 XT 

Ca. €209,- 128 DDR 
(2.9 ns] 

390/350 DDR 

1,92 

SP8835XT-DT 

Sparkle 

Geforce 

FX 5900 XT 

Ca. €219,- 128 DDR 
[2.9 ns] 

400/370 DDR 

2,02 

Aeolus FX 5900 XT 

Aopen 

Geforce 

FX 5900 XT 

Ca. €194,- 128 DDR 
[2.9 ns] 

390/350 DDR 

2,11 

A9600XT/TVD/P/ 128MIA Asus 

Radeon 
9600 XT 

Ca. €189,- 128 DDR 
[2.9 ns] 

500/300 DDR 

2,18 

Atlantis 9600 XT U.E. 

Sapphire 

Radeon 
9600 XT 

Ca. €219,- 128 DDR 
!2.9 nsl 

500/325 DDR 

2,22 


DIE BESTEN GRAFIKKARTEN AB 250 EURO 

9800 XT 

Asus 

Radeon 
9800 XT 

Ca. €479,- 256 DDR 
[2.2 ns] 

412/365 DDR 

1,52 

N5950 Ultra 

MSI 

Geforce FX 
5950 Ultra 

Ca. €469,- 256 DDR 
[2,0 ns] 

475/475 DDR 

1,52 

30 Prophet 9800 XT 
Classic 

Hercules 

Radeon 
9800 XT 

Ca. €529,- 256 DDR 
[2,2 nsl 

412/365 DDR 

1,52 

9800 XT 

CP Technology Radeon 
9800 XT 

Ca. €499,- 256 DDR 
[2.2 ns] 

412/365 DDR 

1,56 

Atlantis 9800 XT 

Sapphire 

Radeon 
9800 XT 

Ca. €449,- 256 DDR 
[2.2 ns] 

412/365 DDR 

1,56 

Atlantis 9800 Pro U.E. 

Sapphire 

Radeon 
9800 Pro 

Ca. €409.- 256 DDR 
[2.2 nsl 

380/350 DDR 

1,61 


MONITORE 


FlexScan T565 
Diamond Pro 740SB 
Syncmaster959NF 
109B40 

Eizo 

Mitsubishi 

Samsung 

Philips 

17CRT €389,- 

17CRT €259,- 

19CRT €399.- 

19CRT €259.- 

D-Sub.BNC 

D-Sub 

D-Sub.BNC 

D-Sub 

30-95 kHz 
30-95 kHz 
30-110 kHz 
30-97 kHz 

WKüäm 

1,79 

1,92 

1,58 

1,69 

SDM-S71R 

MicroscanA715 

ScaleoviewS19-l 

AS4821DTBK 

Sony 

Adi 

17 TFT 
17 TFT 

€599,- 
€ 519,- 

D-Sub 

D-Sub, DVI-D 

23 ms 

22 ms 

1,69 

1,76 

Fujitsu/Siemens 

liyama 

19 TFT 
19 TFT 

€ 699,- 
€ 899,- 

DVI-I 

2x DVI-I 

42 ms 

45 ms 

1,95 

2,06 


LAUTSPRECHERSYSTEME 


FTTlTMMMMMMri || i| 1 1 1 | — 

Z-680 

Promedia 4.1 
MegaworksTHX 5.1550 
Concept E 
lnspireT7700 
Z-3 

I-Trigue L-3500 
T2900 



Logitech 

Klipsch 

€379,- 

€306,- 

£ QOQ 

5+1 

4+1 

c. i 

450 Watt 

400 Watt 

CAA 

1,36 

1,42 

vl CallVC 

Teufel 

tS ÖZvr 

€ 149.- 

5+1 

ouu Watt 

140 Watt 

1,46 

1,76 

Creative 

€ 119,- 

7+1 

92 Watt 

1,89 

Logitech 

€99.- 

£ 1 IQ 

2+1 - 

40 Watt 

1,99 

GicallVe 

Creative 

€54,- 

2+1 

2+1 

48 Watt 

29 Watt 

2,00 

2,01 


MAUSE 


iu pt» 

MX700 

Mouse Man Dual Optical Logitech 

Cordless Click! Plus Optical Mouse Logitech 
MX500 Logitech 

Cordless Click! Optical Mouse Logitech 


■ M in!■ ii—ii i — n i 

Logitech €59.- 8 + Scrollrad PS/2. USB 

€49 



€39.- 

€37,- 

€34,- 


4 + Scrollrad 
6 + Scrollrad 
8 + Scrollrad 
4 + Scrollrad 


PS/2. USB 
PS/2. USB 
PS/2. USB 
PS/2. USB 


800 dpi 
800 dpi 
800 dpi 
800 dpi 
800 dpi 
.W'.T.V.'n llujlu ■“ 



Office Keyboard 
Power Office Keyboard XP 
Multimedia Keyboard 
Slim llluminated Keyboard 
My Office Keyboard förXP 


II — 

Microsoft 
Typhoon 
Microsoft 
Keysonic 
Keysonic 


■n 

€29.- 23 +Scrollrad PS/2. USB 
€ 19,- 33 + Steuerkreuz PS/2. USB 

€19.- 17 PS/2 

€39,- Beleuchtungsschalter PS/2. USB 
€ 15.- 52 + Steuerkreuz PS/2 


SOUNDKARTEN 

SB AudigyZS Piatinum Pro Creative €229.-Audigy 3x Line-Out. digital. Firewire 

SB Audigy Player Creative €59.- Audigy 3x Line-Out, digital. Firewire 

Aureon 7.1 Universe Terratec € 229.- ICE 1724 Envy 24 4x Line-Out, lx MIDI, digital 

DMX 6fire LT Terratec € 129,- ICE Envy 24 3x Une-Out. lx MIDI, digital 

Fortissimo III Hercules €49.- Crystal CS4624-CQ 4x Line-Out. lx MIDI, digital 



Neueintrag in diesem Monat 


DIE RECHNER DES MONATS 


Monat für Monat bekommen wir Hunderte E-Mails, in denen Sie uns 
lange Hardwarelisten schicken und uns danach fragen, ob diese oder 
jene Zusammenstellung zu empfehlen ist. Damit Sie nun jeden Monat 
auf dem Laufenden sind, stellen wir für Sie drei verschiedene PCs im 
Eigenbau zusammen, die Ihnen als Orientierungshilfe dienen sollen. 
Für diese Komplett-PCs wählen wir nur die wichtigsten, leis¬ 
tungsbestimmenden Kernkomponenten aus und addieren dann pau¬ 
schal 265 Euro für alle anderen Komponenten wie DVD-Laufwerk, 
Diskettenlaufwerk, Maus, Tastatur sowie Windows-Lizenz. Denken Sie 
daran, dass die Preisangabe bei jedem Produkt variieren kann - die hier 
aufgeführten Preise können also weder von uns noch von den Online- 
Anbietern garantiert werden. Damit alle Rechner leicht aufzurüsten 
sind, verwenden wir, wenn möglich, nur ein Speichermodul und lassen 
eine IDE-Einheit am Festplatten-Controller frei. 

Das Gehäuse ist Geschmackssache. 

Als Basis für die vorgestellten PCs brauchen Sie ein PC-Gehäuse in 
ATX-Bauform. Dieses bekommen Sie bei jedem PC-Händler, oft sogar 
mit Netzteil, ab 50 Euro aufwärts. Da die Gehäusewahl stark an den 
persönlichen Geschmack gebunden ist, wollen wir Ihnen an dieser 
Stelle nur den Hinweis mit auf den Weg geben, ein PC-Netzteil mit 
mindestens 250, besser noch mit 300 Watt Leistung einzubauen. 


DER EINSTEIGER-PC 


Prozessor AMD Athlon XP 2500+(Barton) 

Köhler Arctic Cooling Copper Silent 2 

Hauptplatine Biostar M7NCD Pro (Nforce2 Ultra 400) 

Arbeitsspeicher Infineon DDR400.256 MByte 

Grafikkarte Sapphire Radeon 9600,128 MByte 

Soundkarte Terratec Aureon 5.1 Fun 

Festplatte Excel Store ESJ680 (80 GByte) 

Netzteil Intertech 350 Watt 

Gehäuse Intertech 2011 Black 

Pauschale 


DER PREISTIPP-PC 


€691,- 


■■■■GTSHBHi 

€74,- 
€ 6 .- 
€69,- 
€35,- 
€91.- 
€31.- 
€55.- 

Im Gehäuse verbaut 
€65.- 
€265,- 



Prozessor 

Kühler 

Hauptplatine 

Arbeitsspeicher 

Grafikkarte 

Soundkarte 

Festplatte 

Netzteil 

Gehäuse 

Pauschale 



Produktname 


AMD Athlon XP 2800+ (Barton) 

Thermalright ALX-800 Ultra blue 
MSI K7N2 Delta-ILSR (Nforce2 Ultra 400) 

Twinmos 2x 256 MByte, DDR400, CL2.5 
Sapphire Radeon 9800 SE AiW Enhanced. 128 MByte 
Hercules Fortissimo III 
Seagate ST3160023AS (160 GByte) 

Chieftec HPC-300-202 
TrinityX21 Black 


€ 114,- 
€39,- 
€91,- 
€72,- 
€250,- 
€45.- 
€ 118,- 
€36,- 
€75,- 
€265.- 



17?fnTi 

Prozessor 

Kühler 

Hauptplatine 

Arbeitsspeicher 

Grafikkarte 

Soundkarte 

Festplatte 

Netzteil 

Gehäuse 

Pauschale 


Athlon 64 3400+ 

Thermaltake Silent Boost K8 
Asus K8V Deluxe (Via K8T800. Sockel 754) 
Corsair 2x 512 MByte. DDR400. CL2 
MSI Geforce FX 5950 Ultra, 256 MByte 
Sound Blaster Audigy 2 ZS Piatinum Pro 
Western Digital WD2500JB (250 GByte) 
BeQuiet! BQTP4-400W-SW1.3 
NB-Chieftek 901 (Schalldämmung) 


188 


€395,- 
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Spant- und Viren- 
Mails skher löschen 
(teaifcfr&N) 


IW Festplatten Oboe 
l&J Oatenredustaufteiltn 
j [g*3 (OmUcCJM« 
MUT ™ wnc muk mm t noist 
|»ttiftUrttiKtyottwa rtwtairfw 

► SnacuttoyOlficttF* ™aa» 

► fc.cw54M.Ct! M 


CfeBIT 2004: NV40 vs. R420, 
PCI Express, FX-53 vs. P4 3,4«. 


SEITEN 

TIPPS 


. €3,99 

■ TESTS TIPPS TUNIN. 


CeBIT 2004: Exklu¬ 
sivinterviews mit 
Ati & NVidia 


DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER 


NOCH 

BILLIGER 

FRISIEREN 


► STABIL ITÄTS-TÜV: So finden Sie gezielt Schwachstellen 

► NETZTEILE: So vermeiden Sie gefährliche Aufrüstfallen 

► WINDOWS XP: Ressourcenfresser finden & vernichten 

► 3D-RENDERING: Ganz einfach selber rendernnas 


www.pcgameshardware.de 


DIE OPTIMALE TYPBERATUNG 
FÜR GÜNSTIGES PC-TUNING 


_ JEDE MENGE CLEVERE TIPPS UND NEWS FÜR 

BESSERES PC-ENTERTAINMENT. 


JEDES HEFT MIT CD-ROM INKL. GRATIS-TOOLS & CO 


_JEDEN MONAT FÜR SCHLAPPE 3,99 EURO. 


WISSEN & TESTS PCI Express. VGA- 
Speicher, Preis- Leistungs- Sieger 


PRAXIS Clever Tunen, PCGH-Spiele 
Check, Leistungsplus durch Treiber! 


BIT-TECHNIK I GÜNSTIGE MAINBOARDS I CPU-KÜHLER|i 






















Service 


DVD-Anleitung 


PC-GAMES-DVD 

Vollversionen 

Der Herr der Ringe: Die Gefährten 
Zeus 

DEMOS 

Black Mirror (dt) 

Blue Sabers 

Colin McRae 4 Multiplayer 
DTMRace Driver 2 (neu) 

Joint Ops 
Manhattan Chase 
One Must Fall Battlegrounds 
Port Royale 2 
Shanghai Street Racer 
Söldner Beta-Demo 
Söldner Server 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow (Multiplayer) 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow (Singleplayer) 
TheWesterner(dt) 

Trackmania Multiplayer 
Trackmania Singleplayer 
Wanted Guns 

VIDEO-SHOW 

■T Hl II— 

PC Games Leser-Charts 
Most Wanted 
Black & White 2 
Die Unreal-Engine 3 
Half-Life 2 
The Bard'sTale 
The Movies 

Transportgigant _ 

rrrriirni^— 

Alias 

Ground Control 2 
HarryPotter3 
Serious Sam 2 
Spellforce: Breath of Winter 
True Crime: Streets ofLA. 

World of Warcraft _ 

Port Royale 2 
DTMRace Driver 2 

Dead Man’s Hand 
Ragnarök Online 
The Punic Wars 

UEFA Euro 2004 _ 

Everquest2 
Gamewallpapers.com 
Ground Control 2 
Saga of Ryzom 
Söldner 

Star Wars: Battlefront 
Flat Out 

AKTUELLE 

PATCHES 

Breed Patch #1 (int) 

KnightShiftvl.2 (int) 

Sacred vl.5 (d) 

Spellforce vl.ll von vl.O (d) 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow vl.l (eu) 

Tom Clancy's Rainbow Six Raven Shield - Athena 
Swordvl.02 vonvl.01 (d) 

Tom Clancy’s Rainbow Six Raven Shield vl.56 von 
vl.O (d) 

UT 2004 (d) - Startdatei (d) 

TREIBER 

Ati Catalyst 4.3 Win9x_Me 

Ati Catalyst 4.4 WinXP 

Nforce 2_3 System Utility 1.08.5 

Nforce-Treiber3.13 Win2k_XP 

Nvidia Forceware (TNT2 - Geforce FX) 56.72 

Nforce Audio-Treiber 4.31 

Nforce IDE-Treiber 4.12 

Nforce-Treiber2.41 Win9x_Me 

Nvidia Forceware (TNT2 - Geforce FX) 56.64 

Sis 650_740 Grafik-Treiber 2.21 

VIAHyperion4inl435v 

VIAHyperion4ir,1451v 

Volari Reactor-Treiber 1.02.05 

Volari Reactor-Treiber 1.01 

Volari VideoCaptureDriver 1.02.05 

SPECIAL¬ 

TOOLS: 

Adobe Reader 6.0 

AtiRefreshFixO.9.9.7 

Battlefield Vietnam vl.O Battlecraft Editor 

Cpu-z 1.21 

DirectX 9.0b 

FIFA 2004 Editor 

Fraps 1.9D 

Fraps 2.1.0 (Demo) 

IrfanView 3.85 

moreBENCHLX-Version 4.18 
MylE2 0.9.18.20 
Pegasus Mail 4.12a (d) 

Pop-up Stopper Basic 
Refreshforce 1.10 
Refreshlock 2.02 
Rivatuner 2.0 RC143 
rTool 0.9.9.8 RCO 
Tipps & Tricks Zeus 
UT 2004 Demos 
Wallpapers 
WinDVD (Trial) 

Winzip 

SCREENSHOT¬ 

GALERIEN 



j w| olle vier Trainingsszenarien aus dem Haupt- 
l —J spiel stehen Ihnen in unserer exklusiven Demo¬ 
version zu Ascarons Wirtschaftssimulations-Neuheit 
Port Royale 2 zur Verfügung. Sie lernen, als Händler 
in der Karibik des 17. Jahrhunderts zu navigieren, zu 
handeln und Seeschlachten mit Piraten zu führen. 
Dabei können Sie dank des offenen Spielablaufs je¬ 
derzeit Ihre Aufgaben links liegen lassen und auf ei¬ 
gene Faust nach Ru(h)m und Gold suchen. Mit zwei 
kleinen Einschränkungen: Die Spielzeit ist auf ein 
Jahr begrenzt und Sie können nicht alle Städte be¬ 
treten (jedoch mit allen handeln). 

SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

B Zeit beschleunigen 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 700 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.600 MHz, 512 MByte RAM 

3 D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 300 MByte 


EXKLUSIV-DEMO | PORT ROYALE 2 



EX 


1‘irj onkurrenz für C&C Generäle und Ground Control 2: Die 
■VI Demo der Echtzeit-Strategie-Hoffnung Perimeter ist da! 
Das Tutorial führt Sie in die innovativen Aspekte des Titels wie 
die Terraforming-Prozesse ein, im Kampagnen-Modus liefern 
Sie sich eine Schlacht mit den Erzfeinden der Menschheit, den 
gefürchteten Scourge. Zwei Multiplayer-Karten, auf denen Sie 
Ihre gewonnenen Fähigkeiten gegen den Computer beweisen 
können, runden das Paket ab. 


SPIELSTEUERUNG 

0 

IMS 

Mausrad/+ und - auf Zifferblock 

© 

© 

© 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

BENÖTIGT: 

EMPFOHLEN: 

3D-UNTERSTÜTZUNG: 

HD: 


Gebäude auswählen 
Squad auswählen 
Ansicht scrollen 
Sicht ändern 
Zoom in/out 
10 Söldner ordern 
10 Offiziere ordern 
10 Techniker ordern 


CPU 1.000 MHz, 256 MByte RAM 
CPU 2.000 Mhz, 512 MByte RAM 
Direct3D 
950 MByte 


EXKLUSIV-DEMO | THE BLACK MIRROR (DT.) 

Q Mit The Black Mirror: Der dunkle Spiegel der 
— Seele präsentiert das tschechische Program¬ 
mierteam Future Games ein Adventure in schauriger 
Atmosphäre. Führen Sie Ihr Alter Ego durch das 
Schloss Black Mirror und klären Sie den mysteriösen 
Tod Ihres Großvaters auf. Die exklusive Demover¬ 
sion zur deutschen Version erlaubt es Ihnen, drei 
Gebiete des Schlosses zu erforschen, außerdem gibt 
es ein exklusives Rätsel sowie einen Walkthrough. 

SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

ES/© Benutzen/gehen 

© © © Inspizieren 

Wird komplett mit der Maus gespielt. 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 400 MHz, 64 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.000 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 160 MByte 
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DVD-Anleitunq 


TOP-DEMO I SPLINTER CELL 2 (SINGLE) 


ie Demoversion bietet einen spielbaren Level, 
der es in sich hat: Sie werden auf einem fahren¬ 
den Zug abgesetzt und müssen sich zu einem Passa¬ 
gier namens Norman Soth Vorarbeiten, um an Infor¬ 
mationen zu gelangen. 

SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

@@©© Figur steuern 

© Mit der Waffe zielen 

@ Sichtmodus wechseln 

E - © Waffen auswählen 

(äs) Aktion 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 1.000 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.800 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 180 MByte 



EXKLUSIV-DEMO 1 MANHATTAN 

CHASE 

rjn n den wilden Verfolgungsjagden dieses Action- 
" 1 Rollenspiel-Mix ist jedes Mittel erlaubt - ja, Ka¬ 

©© 

Links/rechts 

© 

Boost 

rambolagen und Waffeneinsatz sind sogar Pflicht. Die 

8 

Waffe 

Demo umfasst eine komplette Einzelspieler-Mission 


Auto verlassen 

auf der guten Seite und eine spaßige Instant-Action- 

SYSTFMANFnRnFRIINGFN 

Mission auf der Seite des Verbrechens. 

Benötigt: 

CPU 1.500 MHz, 512 MByte RAM 

SPIELSTEUERUNG 

Empfohlen: 

CPU 2.000 MHz, 512 MByte RAM 

Taste Aktion 

3D-Unterstützung: 

Direct3D 

© Gas/nach vorne 

©/(iss) Bremsen 

HD: 

160 MByte 


SHANGHAI STREET RACER 

m n unserer Demoversion zu Shanghai Street 

Racer heizen Sie mit einem flotten Sportwagen 
gegen sechs Kontrahenten durch das nächtliche 
Schanghai. Das Spiel läuft auch auf älteren Systemen 
problemlos und die Steuerung geht leicht von der 
Hand. In Deutschland soll das Rennspiel Mitte Mai 
erscheinen. 

SPIELSTEUERUNG 

Taste Aktion 

© Beschleunigen » 

© Bremsen 

© Nach links lenken 

© Nach rechts lenken . 

([«1 Zurück ins Hauptmenü 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 500 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.200 MHz, 256 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 150 MByte 


THEWESTERNER (DT.) 


as Adventure The Westerner des Revistronic- 
Entwicklerteams überzeugt mit Witz und 
Charme. Mit der deutschen Demo werden Sie in 
die Welt eines echten Westerners eingeführt, erleben 
Matrix-Einlagen und lernen, warum Cowboys keine 
Artischocken mögen. Das klassische Point&Klick- 
Adventure im schicken 3D-Look wird komplett mit 
der Maus gesteuert. 

SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

0 Gehen/betrachten 

0 Aktions-Modus 

Wird komplett mit der Maus gespielt. 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 733 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.500 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: DirectX 

HD: 222 MByte 


SPLINTER CELL: PANDORA 
TOMORROW (MULTIPLAYER) 

ür den Multiplayer-Modus ließen sich die 
Splinter Cell-Entwickler etwas Besonderes 


einfallen: Schleich-Agenten treten in Third-Person- 
Perspektive gegen Söldner an, die aus der First-Per- 
son-Ansicht agieren. Die Mehrspieler-Demo enthält 
ein Hospital als Karte, in der die Spione die Aufgabe 
haben, Knotenpunkte in die Luft zu sprengen. Die 
Spiellänge ist auf zehn Minuten begrenzt, danach 
muss neu gestartet werden. 

SPIELSTEUERUNG 

Taste Aktion 

©©©© Figur lenken 

© Mit der Waffe zielen 

© Sichtmodus wechseln 

© - © Waffen auswählen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 1.000,128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.800,512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 110 MByte 



COLIN MCRAE 04 
MEHRSPIELER-DEMO 


r% ie aktuelle Probefahrt in Colins Citroen Xsara 
^ können Sie nicht nur allein, sondern via lokales 


Netzwerk oder Internet auch mit bis zu drei Kopilo¬ 
ten unternehmen. Als Trainingsgebiet steht eine kur¬ 
venreiche Strecke in Spanien zur Verfügung. 
SPIELSTEUERUNG 
Taste 
©©©© 

E/E 
& 

E 


Aktion 

Beschleunigen, bremsen, links, rechts 
Hoch-/runterschalten 
Handbremse 
Perspektive ändern 


SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 750 MHz, 256 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.400 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 210 MByte 


iüWri 

m Port Royale 2 
|Q J Black Mirror (dt.) 

Perimeter (Ab- 18-DVD) 
Splinter Cell (Singleplayer) 
Splinter Cell (Multiplayer) 
The Westerner (dt.) 
Trackmania 

Colin McRae 4 Multiplayer 
Joint Operations (dt.) 

I<1 One Must Fall Battlegrounds 


I 
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Service 



C 


D- Anleitung 


TRACKMANIA (MEHRSPIELER) 

as etwas andere 
Rennspiel: Sie rasen 
nicht nur mit Matchbox¬ 
ähnlichen Seifenkisten über 
quietschbunte Spielzeug¬ 
strecken, sondern konstruie¬ 
ren diese auch - der mitge¬ 
lieferte Editor macht's mög¬ 
lich. Die Werkzeuge sind in 
der Demo voll funktionsfähig, nur die Objektbibliothek ist 
beschränkt. Achtung: Diese Version ist ausschließlich für 
Mehrspielerpartien im Netzwerk und Internet gedacht. 
SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

©0©© Beschleunigen, bremsen, rechts, links 

& Chat 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 450 MHz, 64 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 800 MHz, 128 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 175 MByte 


DTM RACE DRIVER 2 (NEU) 

q chnallen Sie sich an und geben Sie Vollgas - unsere 
^ Demoversion zu DTM Race Driver 2 macht's möglich. 
Mit einem Jaguar E-Type, dem AMG Mercedes CLK und 
dem HRT Holden Commodore VY können Sie Spritztouren 
über die drei Rennstrecken Brands Hatch Indy, Philipp Is¬ 
lands und den Hockenheimring unternehmen. 

SPIELSTEUERUNG 

Mit Tastatur, Lenkrad oderGamepad 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 800 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 3.200 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 426 MByte 





BLUE SABERS 


ür Freunde von 2D-Shootern ist Blue Sabers ge¬ 
nau das Richtige. Das Vertikal-Ballerspiel bietet 
Ihnen in der Demoversion alle drei Raumschiffe und 
die ersten zwei Levels der Voll Version. Diese sind 
komplett spielbar - inklusive Endgegner. Sogar die 
Highscore-Liste ist in der Demo enthalten. Um den 
Schusshagel zu überstehen, sollten Sie nicht vergessen, 
Ihr Mutterschiff herbeizurufen! 


SPIELSTEUERUNG 
Taste Aktion 

©©£© Lenken 

£ Schießen 

© Waffe wechseln 

© Mutterschiff rufen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 266 MHz, 64 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 500 MHz, 128 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 3,85 MByte 


JOINT OPERATIONS (DT.) 

m n der deutschen Demo des Mehrspieler-Shoo- 
ters Joint Operations kämpfen Sie aufseiten 
der Rebellen oder der Joint Ops mit bis zu 32 Spielern 
im Netzwerk. Die Map Twin Islands bietet Tag-und- 
Nacht-Wechsel und eine Vielzahl an Waffen und Fahr¬ 
zeugen. Geplanter Erscheinungstermin des Spiels ist 
Mitte Juni. 

SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 
SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 800 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 2.200 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 315 MByte 


WANTED GUNS 

E n Wanted Guns übernehmen Sie die Rolle von 
Reverend Devlin, den seine Vergangenheit als 
Revolverheld einholt. Im Spiel schießen Sie sich durch 
staubige Wüsten und Westernstädte, reiten zu Pferd 
Ihre Feinde nieder oder schleichen sich von hinten an 
die Bösewichte heran. Gespielt wird vorwiegend aus 
der Verfolgerperspektive. Hin und wieder dürfen Sie 
auch aus der Ego-Ansicht schießen. 

SPIELSTEUERUNG 

Taste Aktion 

@©©(£. Bewegt die Spielfigur 

Maus Ändert Richtung 

0 Schießen 

SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 800 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.200 MHz, 128 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 190 MByte 


WORLD FABLES 

q tatt Ritter und Bogenschützen kämpfen in die- 
J sem Echtzeit-Strategiespiel diverse Fabelwesen, 
darunter Kekskämpfer, Eiermänner und Frankenstein- 
Einheiten. Die Demoversion enthält eine der insge¬ 
samt vier Gruppierungen: die „Drei Kleinen Schwein- 
chen". In der spielbaren Mission müssen Sie versu¬ 
chen, Hänsel und Gretel aus den Fängen des Pfeffer¬ 
kuchenmannes zu befreien. 

SPIELSTEUERUNG 

Das Spiel wird komplett mit der Maus gesteuert. 
SYSTEMANFORDERUNGEN 

Benötigt: CPU 700 MHz, 128 MByte RAM 

Empfohlen: CPU 1.400 MHz, 512 MByte RAM 

3D-Unterstützung: Direct3D 

HD: 57 MByte 
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Herr der Ringe 

Die Gefährten 


in Ring, sie zu knechten... - Der Herr der Ringe: Die 
Gefährten basiert auf den weltberühmten Romanen 
von J. R. R. Tolkien, die von Peter Jackson oscarreif 
verfilmt wurden. Das packende Action-Adventure begeistert 
aufgrund seiner VVerkstreue und der fantastischen Atmosphäre 
nicht nur Ringe-Fans. Wo sonst trifft man sonst Tom Bombadil 
nebst Goldbeere und schlägt grandiose Schlachten mit Gandalf, 
Aragorn oder Frodo? Die Grafik überzeugt mit schicken Lichtef¬ 
fekten und schön umgesetzten Schauplätzen und der orchestra¬ 
le Soundtrack trägt ein Übriges zur tadellosen Atmosphäre bei. 
Tauchen Sie also in die wunderbare Welt Mittelerdes ein! 

Installation 

Installieren Sie Der Herr der Ringe: Die Gefährten von der 
Menüoberfläche der PC-Games-CD oder -DVD aus. Alternativ 
starten Sie das Programm „setup.exe" im Verzeichnis „\ Vollver¬ 
sion \HerrderRinge" auf 
der CD oder DVD ma¬ 
nuell. Bitte beachten Sie, 
dass Updates, Add-ons, 

Mods (auch von offiziel¬ 
len Websites) mit dieser 
Version möglicherweise 
nicht kompatibel sind 
und Probleme verursa¬ 
chen. 




oi HZIiai ! S Sl-m 





ZAUBERHAFT Mit Großmeister Gan¬ 
dalf in die Schlacht. 


SPIELSTEUERUNG 

Das komplette Handbuch finden Sie auf der CD oder DVD im 

Verzeichnis „\Vollversion\HerrderRinge“. 

Taste 

Aktion 

w 

Vorwärts 

© 

Rückwärts 

© 

Seitlich nach links 


Seitlich nach rechts 

ttCCTl 

Springen (Frodo), Treten (Gandalf) 

© Links 

Schleichen 

@/(Sjjer3) 

Benutzen 

0 

Schießen 1 

0 

Schießen 2 

© 

Ring 

Ü3 Links 

Abwehren 


Menü 

© 

Quest-/Kartenbildschirm 



Herrscher des Olymp: Zeus 


Diplomatischer Status, Name der Stadt, Name des 
Oberhauptes 


Hier klicken, um die vor-- 
herige Stadt anzusehen 

Aktuelle Einstellung die¬ 
ser Stadt zu Ihnen abru- 
fen. Für weitere Informa¬ 
tionen Button anklicken. 


Dinge, die die Stadt 
braucht 


Dinge, die die Stadt 
produziert 


Diese Stadt plündern 



Offene Forderungen erfüllen 


Hier klicken, um die 
Geschichte der Stadt 
anzusehen 

Hier klicken, um die 
nächste Stadt anzuse¬ 
hen 

Hier klicken, um Han¬ 
delsbefehle für diese 
Stadt zu erteilen 

Potenzielles Handels¬ 
volumen der Stadt pro 
Jahr 


Ein Geschenk machen 


Angriff starten, um die¬ 
se Stadt zu erobern 



infach göttlich: In Herr¬ 
scher des Olymp: Zeus 
schlüpfen Sie in die Haut 


SPIELSTEUERUNG 


Das komplette Handbuch mit vielen Tipps finden Sie auf der CD oder 
DVD im Verzeichnis „\Vollversion\Herrscher des Olymp: Zeus“. 


Taste 

Aktion 

© 

Wechsel Ansicht (Spezial/Normal) 

© • 

Übersichtskarte 

2 x© 

Informationsbereich 


des antiken Obergottes und lösen 
in bester Aufbau-Strategie-Manier 
entweder in sieben Kampagnen 
die Probleme Ihrer Untertanen 
oder lassen in einem von drei 
Endlosmodi Ihre Siedlung zur 
Traummetropole anwachsen. Je¬ 
des Abenteuer spielt in einer indi¬ 
viduellen historischen Stadt und 
basiert auf einer griechischen 
Sage. Der Clou sind die vielen 
kleinen Sub-Quests und die launischen 
griechischen Götter und Monster, die vor den Augen des 
Spielers agieren und Fehden austragen. 

Installation 

Am einfachsten installieren Sie Herrscher des Olymp: 
Zeus von der Menü-Oberfläche der PC-Games-CD oder 
-DVD aus. Alternativ können Sie auch das Programm „set¬ 
up.exe" im Verzeichnis „\ Voll Version \ Herrscher des 
Olymp: Zeus" auf der CD oder DVD manuell starten. Bitte 
beachten Sie, dass Updates, Add-ons, Mods etc. (auch von 
offiziellen Websites) mit dieser Version möglicherweise 
nicht kompatibel smd und Probleme verursachen. 
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Service 


Söldner-Tutorial 


Söldner- 

Demo 

Tutorial 

Noch nie Battlefield und 
Co. gespielt? Wirzeigen 
Ihnen, wie Sie sich im 
komplexen Konfigurations- 
Dschungel von Söldner 
zurechtfinden - und das 
Schritt für Schritt. 



1. Radar: Grün: Heimbasis; Rot: Gegnerbasis; 

Blau: Teamkameraden 

2. Team-/Gegner-Punkte: Der Punktestand sinkt, 
wenn Gegner die Flagge erobert oder einen Ab¬ 
schuss schafft. Wer keine Punkte mehr hat, verliert. 

3. Kontostand: Für erledigte Gegner und eroberte 


Flaggen erhalten Sie Geld. 

4. Teamkamerad: Über Teamkollegen wird der 
Name angezeigt. 

5. Flaggensymbol: Beim Erobern der Flagge wechselt 
dieses Symbol seine Farbe. Wenn zum Beispiel Team 
Rot die Fahne erobert hat, wird dieses Zeichen rot. 


Schritt 1: 

Optionen: 

Standardmäßig sind die Grafikoptionen sehr 
niedrig eingestellt. Passen Sie daher zunächst 
die Optik an Ihren Rechner an. Wichtig ist zu¬ 
dem, dass Sie sich mit der Steuerung vertraut 
machen. Achtung: Anders als in vielen anderen 
Spielen ist die Chat-Funktion in Söldner von 
essenzieller Bedeutung. 



Schritt 2: 

Online spielen: 

Bevor Sie im Internet spielen können, müssen 
Sie einen persönlichen Zugang erstellen. Geben 
Sie dazu einfach einen beliebigen Benutzer¬ 
namen sowie Ihr Passwort (zweimal) ein und 
klicken Sie auf „Konto erstellen". Es empfiehlt 
sich, die Option „Zugangsdaten speichern" aus¬ 
zuwählen, damit Sie sich nicht bei jedem Spiel¬ 
start neu anmelden müssen. 



Schritt 3: 

Serverliste: 

Nach wenigen Sekunden ist die Serverliste gela¬ 
den. Achten Sie bei der Auswahl eines Servers 
vor allem auf den Wert in der Spalte „Ping". Da¬ 
bei gilt: Je niedriger die Zahl, desto besser. Gene¬ 
rell sind Pingzeiten bis ungefähr 150 akzeptabel. 
Nachdem Sie sich für einen Server entschieden 
haben, drücken Sie auf „Beitreten". 



Server-Erstellen leicht gemacht 

Auf unserer DVD finden Sie außer der Client-Version auch eine 
Fassung für dedizierte Server. Der Start eines Servers geht leicht 
von der Hand: Extrahieren Sie das Zip-Archiv in ein beliebiges Ver¬ 
zeichnis. Mit den beiden Bat-Dateien in diesem Ordner können 
Sie nun wahlweise einen LAN- oder einen Internet-Server starten. 


Die Hardware-Anforderungen 

Die vorliegende Beta-Demo-Software ist nicht komplett optimiert. 
Deshalb entsprechen die aufgelisteten System-Anforderungen 
unter Umständen nicht den finalen Anforderungen, die das Spiel 
an Ihr System stellen wird. 

Die minimale Hardware-Konfiguration laut Hersteller 

l,4-GHz-Pentium-3 oder kompatible CPU 
DirectX-9.0-kompatible 3D-Grafikkarte mit 32 MByte Speicher 
256 MByte RAM 

500 MByte freier Festplattenplatz (zusätzlicher Speicher 
wird während des Spiels benötigt) Intemetverbindung 
DirectX-9.0-Soundkarte sowie Lautsprecher oder Kopfhörer 
Die folgenden Betriebssysteme werden unterstützt: Win¬ 
dows 98, Windows Me, Windows XP und Windows 2000. 


Schritt 4: 


• Schritt 5: 


Teamauswahl: 

Nachdem die Karte geladen ist, gelangen 
Sie zum Teamauswahlbildschirm. Falls die 
Mannschaften ausgeglichen sind, bleibt es 
ganz Ihnen überlassen, für welche Sie sich 
entscheiden. Andernfalls sollten Sie immer 
das zahlenmäßig unterlegene Team auswäh¬ 
len. Zum nächsten Schritt kommen Sie über 
den Button „Equip". 


Ausrüstung: 

Auf den meisten Servern fehlt es zu Beginn noch an 
Geld, um Kits mit Spezialgegenständen zu kaufen, 
durch die Sie beispielsweise zu Sanitätern, Spreng¬ 
meistern oder Ingenieuren werden. Zu Beginn 
empfehlen sich ein Sturmgewehr (etwa AK-47), eine 
Rüstung (Body Armor) sowie eine oder zwei Hand¬ 
granaten. Drücken Sie dann im Kaufbildschirm auf 
„Done" und anschließend auf „Play" - los geht's. 
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So wird Söldner gesteuert 

Wer in Söldner bestehen möchte, ist gut beraten, die we- 

sentlichen Tastaturbefehle aus dem Effeff zu beherrschen. 

Dank dieser Übersicht haben Sie die Kommandos immer 

griffbereit und können auch im Gefecht bequem „spicken“. 

Zu Fuß: 

Taste 

Aktion 

© 

Links seitlich 

© 

Rechts seitlich 

© 

Vorwärts bewegen 

© 

Rückwärts bewegen 


Benutzen 

0 

Messer 

0 

Pistole 

0 

MP/Gewehr/MG 

e 

Granate 


Spezialausrüstung 

0 

Waffe abfeuern, 

Spezialausrüstung nutzen 

0 

Alternativer Feuermodus 

Mausrad: 

Wechsel zwischen den Waffen/ 
Entfernungssensitivität festlegen/ 
Zeitauslöser-Einstellungen des 
Explosions-Kits 

© 

Scharfschützengewehr/Fernglas 

0 

Nachladen 

(&*£ 

Wechsel des Waffen- oder Objekt¬ 
modus 

(SMlOl 

Gegenstand/Waffe wegwerfen 

© 

Schleichen 


Umschalten Stehen -> Knien -> 
Kriechen 

(igCf, 

Umschalten Kriechen -> Knien -> 
Stehen -> Springen/ Auftauchen 

gsr 

Konsole 


Team-Chat 

Igjs; 

Team-Kommandos und Gesten 

Gl 

Fernglas 

© 

Kamerawechsel 

© 

Team-Status anzeigen 

cz: 

Infrarot-Nachtsichtgerät ein/aus 

© 

Nachtsichtglas ein/aus 

Commander-Modus: 


Bildschirmausschnitt bewegen 

Mausrad 

Zoomen 

0 

Bots auswählen 

Fahrzeuge: 

© 

Beschleunigen 

© 

Abbremsen 

© 

Seitlich links fahren 

© 

Seitlich rechts fahren 

© 

Fahrzeug abschließen 

Mausbewegung 

Lenkrad 

Fahrzeuge mit Drehturmgeschütz: 

© 

Beschleunigen 

© 

Abbremsen 

© 

Links drehen 

© 

Rechts drehen 

Mausbewegung 

; Geschützturm drehen/Geschütz 
heben und senken 

000© 

Waffenbänke 

Helikopter: 

(5w?. 

Ein- oder aussteigen 

© 

Steigen 

© 

Sinken 

© 

Nach links schwenken 

© 

Nach rechts schwenken 

Hw, 

Gegenwärtige Flughöhe halten 

© 

Steuerknüppel zentrieren 

0 

Mit der primären Waffe feuern 

0 

Umschauen 

© 

Kamera auf Cockpitsicht 
umschalten 


Sitzplatzwechseln 


Last aufnehmen oder loslassen 

(Iw, 

Helikopter abschließen 



Diese PC Games-Ausgabe erscheint zusam¬ 
men mit dem Client zum Online-Rollenspiel 
The Saga of Ryzom. Hier finden Sie eine erste 
Orientierungshilfe. 


Schritt 1 


Schritt 3 


Installationshinweise 

Installieren Sie The Saga of Ryzom. Der Client 
befindet sich auf der beigefügten DVD. An¬ 
schließend müssen Sie sich auf der Hersteller¬ 
seite www.ryzom.com registrieren. Klicken Sie 
dazu auf „Beta Sign-Up" in der oberen Menü¬ 
leiste. Füllen Sie anschließend das Anmeldefor¬ 
mular aus. Darin befindet sich ein Feld namens 
„Key Activation Code", Ihr PC-Games-Passwort 
hierfür lautet: MES01. Nachdem Sie alle Felder 
ausgefüllt haben, können Sie dem Beta-Test von 
The Saga of Ryzom beitreten. 

Schritt 2 

Einen Charakter erstellen 

Nach dem Einloggen ins Spiel finden Sie sich im 
„Character Selection"-BUdschirm wieder. In den 
fünf Feldern links lassen sich Spielcharaktere er¬ 
stellen. Klicken Sie dazu einen Slot und anschlie¬ 
ßend „Create New" am rechten Bildschirmrand 
an. Über die Schaltflächen bestimmen Sie das 
Erscheinungsbild Ihrer Figur, das letzte Feld, 
„Actions", legt Fähigkeiten fest. Die Auswahl 
funktioniert über so genannte „Action Packs": 
Mit den Schiebereglern am oberen Bildschirm¬ 
rand setzen Sie Schwerpunkte auf Kampf, Ma¬ 
gie, Rohstoffabbau („Forage") oder Handwerk 
(„Craft"). Wer sich auf den Nahkampf spezia¬ 
lisieren möchte, stellt beispielsweise alles auf 
„Fight", doch es ist auch möglich, die Fertigkei¬ 
ten zu vermischen. Ein Klick auf „Finish" rechts 
unten schließt die Charaktergenerierung ab. 


Die Steuerung 

Über die Cursortasten bewegen Sie Ihren Cha¬ 
rakter vorwärts. Bei gedrückter STRG-Taste voll¬ 
führen Sie Ausweichmanöver nach links und 
rechts. Mit Linksklick wählen Sie NPCs oder 
Gegner aus, als Hotkey hierfür dient die Leer¬ 
taste. Das Statusfenster (1) informiert über Le¬ 
bensenergie, Ausdauer und Mana. Das Aktions¬ 
fenster (2) dient zum Anwählen von Fähigkeiten 
und zum Kämpfen. Übers Chatfenster (3) kön¬ 
nen Sie sich mit anderen Spielern unterhalten. 
Die Menüleiste (4) öffnet eine Übersicht der Fä¬ 
higkeiten, das Inventar oder das Optionsmenü. 

Schritt 4 

Der erste Kampf 

Gleich am Anfang steht ein NPC, bei dem Sie 
erste Quests erhalten. Laufen Sie anschließend 
nach Osten und über den kleinen Hügel. Bald¬ 
treffen Sie Gegner: Satiated Yubos. Führen Sie ei¬ 
nen Rechtsklick darauf aus und wählen Sie „at- 
tack" - Ihre Spielfigur wird angreifen. Falls Sie 
ein Kämpfer sind, wählen Sie über die Menülei¬ 
ste (4) „Increase Damage" aus, um Ihre Schlag¬ 
kraft zu erhöhen. Nach dem Kampf bewirkt ein 
Doppelklick auf den Gegner, dass Sie die Beute 
aufsammeln. Wenn Sie genügend Fähigkeits¬ 
punkte erkämpft haben, lassen sich diese in der 
Stadt bei vier Trainern gegen Fertigkeiten ein- 
tauschen. Sagen Sie dem Quest-NPC außerdem, 
dass Sie Ihren ersten Yubo erledigt haben. Viel 
Spaß beim Hochzüchten Ihres Helden! 



■ 


'ourcic 


1. Statusfenster 

2. Aktionsfenster 

3. Chatfenster 

4. Menüleiste 
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"IS RUMPELKAMMER 



Wie jeder andere Mensch 
mache auch ich alle paar 
Jahre Urlaub. Aber dieses 
Unterfangen ist in den 
heutigen Zeiten nicht mehr 
ganz einfach! Lerntaus 
meinen Fehlern. 


Ich wollte auf Nummer sicher ge¬ 
hen und buchte eine Pauschalrei¬ 
se. Ich hätte mich vorher informie¬ 
ren sollen, dass „Pauschal“ eine 
winzige Ortschaft in Anatolien ist 
und dass „Zweibettzimmer" nicht 
unbedingt ein Druckfehler im Ka¬ 
talog sein muss. Zudem war es mir 
trotz etlicher Versuche nicht mög¬ 
lich, dort meine Familie zu verkau¬ 
fen. Aber während des Urlaubs in 
Deutschland zu bleiben, ist auch 
nicht immer eine gute Lösung, vor 
allem nicht, wenn in der Speise¬ 
karte des Hotels eine Bauernpfan¬ 
ne angeboten wird. Und in derTat 
schmeckte das Fleisch wie ein 
Gummistiefel und ich fand auch 
ein Stück einer Agrar-Schirmmüt- 
ze. Froh darüber, dass ich nicht 
den „Überraschungsteller" gewählt 
hatte, plante ich Überlebensstra¬ 
tegien für die nächsten Ferien - 
weit, weit ab von meiner Bank und 
den Finanzamt. Urlaub in tropi¬ 
schen Gefilden ist jedoch auch 
nicht unbedingt eine gute Lösung. 
An die merkwürdigen Katzenschreie 
aus der Küche kann man sich ja 
noch gewöhnen. Und auch daran, 
dass die Kinder am Strand statt 
Muscheln Spritzen sammeln. Aber 
das Wasser wird einem erst einmal 
bis zum Hals stehen - nein, nicht 
wegen des Monsuns, sondern beim 
ersten Besuch des kontoführenden 
Kreditinstituts nach der Rückkehr. 
Und was habe ich daraus gelernt? 
Ich bin zu alt für Urlaub, mein Konto 
ist zu alt für Urlaub und meine Steu¬ 
ererklärungauch. 


iJMAiL& POST ADRESSE 

E-Mail: RR@PCGAMES. DE 
Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media AG / PC Games 
Dr.-Mack-Strasse 77 
90762 Fürth 


DAMENHAFT 

Hallo Leute am anderen Ende, 

es handelt sich um eine Frage, die eigentlich nichts mit 
eurem Heft zu tun hat. Ich war am Wochenende in München 
und habe da ein Mädel kennen gelernt. Ihr Name war Ines 
und sie wohnt in Denkendorf. Sie hat mir auch noch erzählt, 
dass sie für euer Heft arbeitet. Aber dann hab ich sie leider aus 
den Augen verloren. Vielleicht weiß ja einer bei Ihnen, wer ge¬ 
meint ist, und kann der Dame meine E-Mail-Adresse geben. 
Ich bedanke mich schon mal im Voraus für die Mühe und 
denke, dass es auch im Interesse der Dame wäre, wenn wir in 
Kontakt kommen würden. 

TIMO MARKERT 

Oha - dein Ego küsst ja bereits dem Größenwahn 
die Füße. Jetzt aber mal im Ernst: Wenn der „Dame" 
an einem Kontakt mit dir gelegen wäre, hätte sie dir 
sicher eine Möglichkeit gegeben, sie zu erreichen. Hier 
im Haus ist eine „Ines" nicht bekannt und keiner von 
uns wohnt in Denkendorf. Wahrscheinlich hat sie dein 
herb-männlicher Charme aber nur so arg verwirrt, 
dass sie einige Dinge etwas durcheinander gebracht 
hat. Sie wird sich ganz sicher bei dir melden, sobald 
sie wieder klar denken kann. 


FEHLER DES MONATS 

Hallo PC-Games-Team! 

Auf Seite 93 eures Heftes verzieht Rüdiger Steidle bei sei¬ 
ner Meinung zwar sein hübsches Gesicht, aber sein Name 
steht nicht dabei, „Redakteursname" trifft wohl nicht ganz 
zu! Das war doch der Fehler, oder? 

MIT FREUNDLICHEN GRÜSSEN: RAFFAEL KEMENCZY 

Den Namen von Rüdi und die Bezeichnung „hüb¬ 
sches Gesicht" lese ich nun zum ersten Mal in einem 
direkten Zusammenhang. Meinen wir wirklich den¬ 
selben Rüdi? Okay - er sieht nicht ganz so schlimm aus 
wie ich, aber ihm deswegen gleich einen Heiratsantrag 


zu machen, finde ich etwas über¬ 
trieben. Seit er deinen Brief gelesen 
hat, steht er die ganze Zeit vor dem 
Spiegel und murmelt „Leser finden 
mich hübsch", was auf der Herren¬ 
toilette oft für mächtig Verwirrung 
sorgt. Um den „Fehler des Monats" 
handelt es sich hierbei übrigens 
nicht, da haben schlichtweg der 
zuständige Redakteur und die zu¬ 
ständige Lektorin gepennt. Ich bitte 
um Entschuldigung. Aber nur, wer 
nichts arbeitet, macht keine Fehler! 
Ich könnte mich allerdings auch 
damit herausreden, dass es sich 
hierbei um das Äquivalent zum 
„Alan Smithee" der Filmbranche 
handelt. Würde mir das jemand 
glauben? Eigentlich sollte man für 
das Entdecken derartiger Fehler ein 
Abendessen mit der verantwort¬ 
lichen Lektorin ausloben, was ich 
hiermit auch tue. Wie ihr sie aller¬ 
dings gegen ihren Willen aus ihrem 
Büro locken wollt, bleibt eurer 
Fantasie überlassen - ich kann 
mich ja nicht um alles kümmern. 
Auf Wunsch und gegen Unkosten¬ 
erstattung bekommt ihr von mir 
auch Fotos unserer Lektorinnen 
(FSK 6). Allerdings muss ich an die¬ 
ser Stelle auch darauf hinweisen, 
dass in unserem Lektorat auch 
Thomas (!) arbeitet - der Einzige, 
der bei Nachfrage nichts gegen ein 
Abendessen einzuwenden hatte 
und der auch immer sehr hungrig 
dreinschaut. Thomas bevorzugt 
italienische Küche, lange Wande¬ 
rungen im Mondschein und teilt 
meine Abneigung gegen Rasierap¬ 
parate. Im Herzblatthubschauber 
will er aber ganz vorne sitzen! 


T I K W A 



„ ... PR00UKW Musik'Eqmpnwnt 

wird präsentiert von vwvMnusik-produktiv.de 



(► VWWV.SPACE-RAT.DE) 


196 


PC Games Juni 2004 



























Rossis Rumpelkammer 


| Service 








PC Games-Leser des Monats 


Unter die Rubrik „ab¬ 
solut unverständli¬ 
che, nichtssagende 
Gesten“ fällt der 
Screenshot, den mir 
Dennis schickte. Ich 
hab jedoch so eine 
Ahnung, dass Den¬ 
nis von seinen Com¬ 
putergegnern nicht 
ernst genommen wird. Fragt mich bitte nicht, wie ich darauf kom¬ 
me. Intuition! Wer auch abgefahrene Bilder von sich, aus Spielen, 
von seinen Haustieren oderwasweißich hat, möge sie mirschicken, 
um reich und berühmt zu werden. 


FEHLER DES MONATS 
RELOAD 

Gude Rainer , 

habe soeben den Fehler des Monats in der aktuellen Aus¬ 
gabe 05/2004 gefunden. Er befindet sich auf Seite 14 im 
Artikel zu Starship Troopers. Dort heißt es: „Die Story 
orientiert ICH ..." Es muss natürlich „orientiert sich" 
heißen. Somit ist der Fehler entlarvt und du musst mir den 
Inhalt deines Schreibtisches zukommen lassen! 

DANKE SCHON EINMAL IM VORAUS: VALENTIN HOVANCSAK 



Wie schön, dass es auch Leser gibt, die einen Satz 
zu Ende lesen und durchaus in der Lage und willens 
sind, die einzelnen Wörter in einen kausalen Zu¬ 
sammenhang zu bringen. Gratuliere, du hast den 
Fehler des Monats gefunden, den wir in jeder Aus¬ 
gabe absichtlich für euch verstecken. Schade für 
dich, dass du das haben wolltest, was sich IN mei¬ 
nem Schreibtisch befindet. AUF meinem Schreib¬ 
tisch wäre die Ausbeute diesmal ergiebiger ge¬ 
wesen. Das Päckchen Tempo, die beiden (uralten?) 
Smint, ein Pappumschlag unbekannter Herkunft 
und mit unbekanntem Inhalt, eine Staubmaus und 
ein paar uralte Spiele sind aber bereits an dich unter¬ 
wegs. Wer jemals versucht hat, eine Staubmaus so 
zu verpacken, dass sie nicht zerdrückt wird, dürfte 
zu würdigen wissen, was ich alles für euch tue! 


LOCH IM BAUCH 


Hi Rossi! 

Was ich schon immer von dir wissen wollte: Welche Pro¬ 
bleme (sei es mit dem PC oder gar beim Sex) frustrieren dich 
am meisten? Wann hast du damit angefangen , Zigaretten 
zu konsumieren? Kann es sein, dass du als Kind von 
deinen Freunden schlecht behandelt worden und deswegen 
jetzt so zynisch und sarkastisch bist? 

MFG VON CHRISTOPH AUS DEM SCHÖNEN WIEN 



Schnappschuss 

des Monats 


Die beliebte PC-Games-Rubrik: Wer erfindet die witzigste 
Sprechblase des Monats Januar? 


y „Dank unserer 
'neuen Firewall haben 
wir viel weniger Pro¬ 
bleme mit Spam-Mail- 
V Brieftauben ..." A 




SPAM - NEIN DANKE! Oleg Yavorsky aus dem STALKER-Team greift ange¬ 
sichts zugemüllter Postfächer zu drastischen Maßnahmen 

Was wie eine Szene aus Hitchcocks Vögel anmutet, ist für STALKER-Presse- 
sprecher Oleg Yavorsky die einzige Möglichkeit, sich vor lästigen Spam-Mail- 
Brieftauben zu schützen - meint zumindest PC-Games-Leser Lutz Schacher. Sein 
Schnappschuss-Vorschlag bringt ihm ein Spielepaket ein, das garantiert nicht 
mit Spam-Tauben, sondern ordnungsgemäß vom Paketdienst auf vier Rädern 
geliefert wird. Derselbe Preis winkt auch im kommenden Monat einem PC-Ga- 
mes-Leser -also nichts wie mitgetextet! 


Postkarte: COMPUTEC MEDIA AG • Redaktion PC Games 
Stichwort Schnappschuss • Dr.-Mack-Straße 77 • 90762 Fürth 
E-Mail: Schnappschuss @ pcgamesüe 


Teilnahmeschluss: 15. Mai 2004. Bitte Name und Anschrift nicht vergessen. Der Rechts¬ 
weg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG dürfen nicht teilnehmen. 


DSCHUNGEL-SHOW David Bergmann testet das Jack-Carver-Gedächtnis-Outfit 
modisch nicht unbedingt der letzte Schrei. 
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ROSSIS RUMPELKAMMER 


Leser fragen - PC Games antwortet 


Umstrittene Savepoints 

Ich persönlich bin kein großer Fan von 
Quicksave-Spielen. Der Spielspaß liegt 
doch hauptsächlich darin, komplexe He¬ 
rausforderungen zu meistern, und das 
geht nur, wenn man nicht alle paar Sekun¬ 
den die Quicksave-Taste drückt. Sicherlich 
ist es manchmal frustrierend, eine be¬ 
stimmte Szene öfters zu spielen. Dafür 
ist dann aber das Glücksgefühl, eine be¬ 
stimmte Stelle oder einen Level geschafft 
zu haben, umso größer. Ein anderer Vorteil 
besteht darin, dass die Spielzeit erheblich 
erhöht wird, sodass man einfach mehr für 
sein Geld bekommt. Eine Autosave-Funk¬ 
tion, mehrmals im Level fair angebracht 
(wie eben bei Far Cry), empfinde ich als 
beste Lösung. 

ANDREAS 

Auch ich gehöre zu den strikten Befürwor¬ 
ten des Schnellspeicherns und bin der 
Meinung, dass Speicherpunkte den Spiel¬ 
ablauf nur künstlich verzögern. Da die Ac¬ 
tionspiele sowieso dem Trend unterliegen, 
eine immer kürzere Spielzeit zu bieten, ist 
der Speicherpukt ein probates Mittel, um 
ein Spiel zu verlängern. Das Argument, 
dass durch Speicherpunkte die Motivation 
zur Wiederspielbarkeit gesteigert wird oder 
dass man Dinge entdeckt, die man sonst 
übersehen hätte, klingt für mich doch 
reichlich nach Ausrede. 

GUIDO ORDOWSKI 


Streitfall Siedler 5 

Ich bin Siedler-Fan der ersten Stunde und 
habe auch alle Teile gespielt. Ich finde den 
neuen, realistischen Ansatz von Blue Byte 
gut. Die Grafik sieht einfach nur klasse 
aus. Skeptisch bin ich, was das Kampf¬ 
system betrifft. Ich denke, es ist notwen¬ 
dig, die Kämpfe auf kleine Gruppen zu be¬ 
schränken, da die Massenarmeen von 
Siedler 3 und 4 meiner Meinung nach ein¬ 
fach nur grausam waren. Dass das Wege¬ 
system aus Teil 2 nicht wieder eingeführt 


wurde, finde ich sehr schade, denn darauf 
hatte ich ein wenig gehofft. 

DENNIS KRISCHOK 

Meiner Meinung nach hat dieses Siedler 5 
nur noch dem Namen nach etwas mit den 
alten Siedlern zu tun. Schöne Grafik, keine 
Frage. Aber der Wunsch von Ubisoft, die 
Siedler international besser vermarkten zu 
können, hat dazu geführt, dass es jetzt 
eher aussieht wie Black & White. Die Sied¬ 
lersind erwachsener geworden, sind da¬ 
durch aber keine Siedler mehr. 

LALLE 

Die Grafik ist sehr schön - nur nicht pas¬ 
send für Die Siedler. Die bisherigen Bilder 
erinnern mich eher an Spellforce und die 
Gebäude an Anno. Ich kann mir nicht vor¬ 
stellen, dass in diesem Spiel DAS Siedler- 
Feeling aufkommt wie in den vergangenen 
Teilen. 

MICHAEL BOGENRIEDER 

Ich bin schon seit Die Siedler 2 ein großer 
Fan der Serie und habe mir jeden Teil ge¬ 
kauft. Als ich zum ersten Mal Die Siedler 
5 sah, bekam ich natürlich erst einen 
Schock, da ich ja die Knuddelgrafik ge¬ 
wohnt war. Aber für mich stellt es kein Pro¬ 
blem dar, mich auf den Grafikstil umzustel¬ 
len. Auch konnte man auf den Bildern kein 
großes Gewusel sehen, was ja das Mar¬ 
kenzeichen der Vorgänger war. Wenn die 
Entwickler ihr Versprechen halten und 
das Spielprinzip beibehalten, dann wird 
Die Siedler 5 genauso ein tolles Spiel wie 
seine Vorgänger. 

JULIAN KUPSCH 

Als ich den Bericht über Siedler 5 in der 
letzten PC-Gam$s-Ausgabe gelesen habe, 
traute ich meinen Augen kaum. Was ist 
aus den wuseligen kleinen Männchen ge¬ 
worden? Richtig gut aussehende, kleine 
Krieger, Bauarbeiter und Jäger! Hut ab vor 
so viel Mut, dass die Programmierer gra¬ 
fisch einen neuen Weg einschlagen und 


somit eventuell die große Siedler-Gemein¬ 
de verärgern könnten. Mir persönlich ge¬ 
fällt das Spiel sowohl grafisch als auch in¬ 
haltlich. Ich war nie ein großer Siedler-Fan, 
aber der fünfte Teil könnte Platz in meinen 
Spielregal finden. 

ANDRE HANSEN 


Nach oben offen? 

Als ich den Test zu Far Cry (dt.) gelesen 
hatte, war ich erstaunt über die von Ihnen 
beschriebene Genialität des Spiels. Als ich 
mir dann das Testcenter ansah, musste 
ich feststellen, dass es „nur" eine Wertung 
von 92 Punkten bekommen hatte. Ich fra¬ 
ge mich, ob die „92“ eine Art Redaktions¬ 
grenze ist. Denn seit ich die PC Games le¬ 
se, ist noch kein Spiel über 92 Punkte hi¬ 
nausgekommen. Beispiele sind unter an¬ 
derem Warcraft 3, NBA Live 03, DT2004 
(dt.) usw. Warum nie mehr als 92 Punkte? 

NIKI KENNEN 

Selbstverständlich sind auch Wertungen 
jenseits der 92 Punkte möglich. Doch 
selbst die besten Titel eines Genres wei¬ 
sen durchaus Schwächen auf, die wir mit 
Abschlägen berücksichtigen. Beispiels¬ 
weise stoßen Schwierigkeitsgrad und 
Speichersystem von Far Cry (dt.) durch¬ 
aus auf Kritik. Die Entwickler haben sich 
dieser Probleme jedoch bereits in Form 
von Patches angenommen. 


Gothic 3 

An welche E-Mail-Adresse kann ich mich 
wenden, wenn ich direkt an das Entwick¬ 
ler-Studio (Piranha Bytes) Ideen zum neu¬ 
en Gothic-Teil schicken will? 

DENNIS HESSE 

Alles zum Thema Gothic wird im offiziellen 
Forum diskutiert (da lesen und schreiben 
auch die Entwickler mit). Anregungen sind 
also dort am besten aufgehoben. Hier die 
Adresse: http://forum. iowood.de . 


„MfG" heißt hoffentlich „mit freundlichen Grü- habe ich, wie alle anderen, zu früh 
ßen"! Denn eine Mitfahrgelegenheit brauche ich kei- angefangen! Das passende Alter, 
ne - ich fahr selber. Da Leute wie du es dieser Firma um mit dem Rauchen anzufan- 
ermöglichen, Leute wie mich zu bezahlen (ich nehm gen, ist 96 - merkt euch das, Kin- 
jetzt mal einfach an, dass du die PC Games gekauft der! Ich hatte eine wundervolle 
und nicht im Laden geklaut hast), bin ich euch na- Kindheit und wurde von nieman- 
türlich etwas schuldig und werde sogar solch blöd- dem schlecht behandelt, außer 
sinnige Fragen beantworten. Was tut man nicht alles von kleinlichen Krämerseelen, die 
für Geld. Ich habe weder mit meinem PC noch beim mir damals keine Zigaretten ver- 
Sex Probleme. Einen PC habe ich aber zumindest, kaufen wollten. Könnte ich bitte 
doch der macht keine Probleme. Mit dem Rauchen einen neuen Leserbrief haben? 



WWW.SUBMAR1NE. 

FREEHOSnNG.NET 

Langweilig? Nichts zu tun? Warum 
nicht ein wenig basteln? Wer der 
Meinung ist, Basteln sei was für 
Kinder und uncool, bastelt einfach 
nicht das Richtige. Wie wäre es mal 
mit einem U-Boot? 



WWW.PURERSPASS.NET/ 

LAY4/?P1D=PRP-10120&DL= 

INSTALL&DQ1& 

U-Boot fertig und immernoch 
langweilig? Dann saug dir ein paar 
lustige Filme aus dem Netz. Legal 
natürlich. 



WWW.OCTANECREAnVE.COM/ 

DUCTTAPE/WALLTAPINGS 


Keinen Bock auf Filme? Wie wäre es 
mit „Wall Taping“, dem neuesten 
Trend aus dem Land der begrenzten 
Unmöglichkeiten? Ein Sport für die 
ganze Familie, besonders für nölen- 
de Schwestern, Ehe- und sonstige 
Frauen, hyperaktive Kinder und bis¬ 
sige Hunde. 
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Anzeige 


■ 


I Angebot 


Abräumen und sparen 



[GIANTS 


COUNTER- 1 
STRIKE&CO. 


Spielspaß ohne Aufrüsten! c 0 t .Q^‘. 


Wer jetzt beim PC-Games-Miniabo zuschlägt, spart doppelt: den Weg zum Kiosk und Geld. 
Für 9,90 € gibt's 3 Ausgaben PC Games + 1 Sonderheft. Also gleich draufhalten! 


P C Games: Counterstrike & Co. 

Alle Grundlagen für Counter-Strike- 

-Einsteiger. Zusätzlich liefern Profis 

der CS-Szene detaillierte Taktik-Tipps, 
Strategien für CS-Maps und erklärende 
Übersichtskarten. Außerdem: Die 25 wich¬ 
tigsten Multiplayer-Titel von Battlefield 1942 
über Warcraft 3 und Dark Age of Camelot bis 
hin zu FIFA 2003. Downloads: Auf der DVD 
finden Sie eine große Auswahl aktueller 
Karten, Kampagnen und Zubehör für fast 
alle im Heft behandelten Spiele sowie über 
80 der besten CS-Matches als HLTV-Demo. 


P C Games: Tipps & Tricks 

Mit diesem Sonderheft liefern wir 
-Ihnen u. a. die umfassende Komplett¬ 
lösung zum Fantasy-Spektakel Spellforce. 
Weitere Komplettlösungen und insgesamt 
über 15.000 Tipps und Tricks z.B. zu Star 
Wars: Knights of the old Republic und C&C 
Generäle: Die Stunde null. Auf den vier CDs 
finden Sie neben nützlichen Tools, Hard- und 
Software-Updates und dem genialen PC- 
Games-Archiv mit insgesamt 22 Ausgaben 
PC GAMES auch die Vollversion des 
Hochkaräters Giants: Citizen Kabuto. 


P C Games: Spiele für jeden PC 

Ihr PC ist eigentlich reif fürs Museum, 

_Idoch Sie wollen sich keinen neuen 

Rechner leisten? Sie möchten auf Ihrer 500- 
MHz-Maschine ruckeifreien Spielspaß genie¬ 
ßen? Der Name des neuen PC-Games- 
Sonderheftes ist Programm: Spiele für JEDEN 
PC - maximaler Spielspaß trotz minimaler 
Ausstattung. Über 100 Spitzentitel aus vier 
Kategorien (bis 500 MHz, ab 500 MHz, ab 800 
MHz, ab 1.000 MHz) werden vorgestellt und 
bewertet. Dazu gibt's sofort umsetzbare 
Tuning-Tipps, mit denen Sie bares Geld sparen. 


Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcgames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli- 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: PC Games, Abo-Service, Postfach 1129,23612 Stockelsdorf. Für Österreich: Leserservice GmbH. St. Leonharder Str. 10. A-5081 Anif. 




JSfja, ich möchte das Miniabo der PC Games. 

□ Senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games 
mit DVD + 1 Sonderheft für € 9,90! 

□ Senden Sie mir drei Ausgaben der PC Games 
mit CD-ROM + 1 Sonderheft für € 9,90! 


Absender 


Name, Vorname 


Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft: (bitte nur ein Heft ankreuren) 

■ „PC Games: Counterstrike" (Art.-Nr. 002343 ) 

■ „PC Games: Tipps & Tricks” (Art-Nr. 002413 ) 

■ „PC Games: Spiele für jeden PC" (Art.-Nr. 002344 ) 

(Die befemneertolgl um, solange dei Vorr.il rnicnt.i 


Gefällt mir PC Games, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat 
frei Haus zum Preis von nur € 55,20/12 Ausg. (- € 4,60/Ausg.); Ausland € 68,40/12 
Ausg.; Österreich € 64,20/12 Ausg. Versandkosten übernimmt der Verlag. Das Abo kann 
ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich 
zurück. Gefällt mir PC Games wider Erwarten nicht, so gebe ich einfach nach Erhalt des 2. 
Heftes kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genügt. Bitte beachten Sie, dass die Beliefe¬ 
rung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Ausgabe beginnen kann. 


eher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 



Straße, Nr. 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer (für evtl. Rückfragen) 


E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen ges. Vertreter) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit ca. 2-3 Wochen) 

Kreditinstitut:- 

Konto-Nr. 


BLZ 


Kontoinhaber:- 

O Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6-8 Wochen) 

C0MPUTEC MEDIA AG. Dr.-Mack-Svaße 7 7.90762 Fürth: Voßtandsvoisizender Chnsöan Gelwnpoth 
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Service 




Wir sind für Sie da 


PC Games Abo-Service 


Hardware 


So erreichen Sie uns: 

COMPUTEC MEDIA AG 
Redaktion PC Games 
Dr.-Mack-Straße 77 
D-90762 Fürth 
Telefon: 0911-2872-100 
Telefax: 0911-2872-200 

Chefredaktion: 

chefredaktion@pcgames.de 

Anregungen, Kritik und Lob rund ums Heft: 

leserbriefe@pcgames.de 

Ihnen brennt eine Frage zu einem Artikel 
auf den Nägeln? 

Sie möchten einen Kommentar loswerden? 
Wenden Sie sich direkt an die PC-Games- 
Redakteure: 

David Bergmann db@pcgames.de 
Petra Fröhlich pf@pcgames.de 
Dirk Gooding dg@pcgames.de 
Christian Sauerteig cs@pcgames.de 
Rüdiger Steidle rs@pcgames.de 
Justin Stolzenberg js@pcgames.de 
Harald Wagner hw@pcgames.de 
Thomas Weiß tw@pcgames.de 

Briefe an Rainer Rosshirt: 

rossi@pcgames.de 

Fragen zum Testcenter/Leistungs-Check: 

testcenter@pcgames.de 


• Sie möchten PC Games im Abo beziehen? 

• Sie wollen sich über die attraktiven Werbe¬ 
prämien informieren? 

• Sie haben Fragen zum PC-Games-Abo? 

• Ihre Adresse oder Bankverbindung hat sich 
geändert? 

• Ihr Abo-Heft ist nicht oder zu spät oder 
beschädigt eingetroffen? 

• Sie möchten Ihr Abo von CD auf DVD umstellen? 

Online: http://abo.Dcgames.de/ 

E-Mail: computec.abo@pvz.de 

Postadresse: Computec Abo-Service, 

Postfach 1129,23612 Stockelsdorf 
Telefonisch: 0451-4906-700 
Per Fax: 0451-4906-770 

PC-Games-Leser aus Österreich wenden sich bitte an: 

E-Mail: computec@leserservice.at 

Postadresse: Leserservice GmbH, 

St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif 
Telefonisch: 06246-882-882 
Per Fax: 06246-882-5277 


CD/DVD 

Fragen und Anregungen zu Demos, Videos, 
Tools etc. auf der Heft-CD 

dvd@pcgames.de 

Umtausch beschädigter CDs/DVDs 

Bitte verwenden Sie den Original-Umtausch- 
Coupon (auf der DVD-Hülle beziehungsweise in 
der CD-Anleitung). 


Fragen und Anregungen 
zu Hardware-Artikeln, 
Benchmarks und Test¬ 
berichten: 

hardware@pcgames.de 

Technische Probleme: 

technik@pcgames.de 

Bitte haben Sie Verständ¬ 
nis, dass wir aufgrund der 
monatlich vielen tausend 
Anfragen nicht alle ein¬ 
treffenden Fragen beant¬ 
worten können.Lösungen 
zu Anfragen, die wir häu¬ 
figererhalten, werden 
im Heft abgedruckt. Be¬ 
suchen Sie auch das 
Hardware-Forum auf 
www.pcgames.de - dort 
helfen Ihnen andere PC- 
Games-Leser sowie Re¬ 
dakteure weiter. Bei tech¬ 
nischen Problemen mit 
bestimmten Grafikkarten, 
Mainboards, Monitoren, 
Betriebssystemen oder 
Spielen wenden Sie sich 
bitte zunächst an den ent¬ 
sprechenden Hersteller. 

Fragen und Anregungen 
zu Tuning-Artikeln: 

tuning@pcgames.de 


Tipps & Tricks 

Komplettlösungen zu älteren Titeln sowie Kurztipps erwarten Sie auf 
www.pcgames.de (Rubrik: „Spiele/Tipps & Tricks“) 

Fragen zu Komplettlösungen, Kurztipps, Cheats etc.: 

hilfe@pcgames.de 

Bitte haben Sie Verständnis, dass wir aufgrund der vielen tausend Anfra¬ 
gen pro Monat nicht alle eintreffenden Fragen beantworten können. Wir 
bemühen uns jedoch, so vielen Lesern wie möglich zu helfen. Fragen, die 
häufiger auftreten, drucken wir in der Rubrik „PC Games hilft“ ab. 

Selbst erarbeitete Kurztipps schicken Sie bitte an: 

E-Mail: tipps@pcgames.de 
Telefax: 0911-2872-200 

Bei Abdruck winkt ein Honorar - bitte vollständige Anschrift und 
Bankverbindungangeben! 

Tipps&Tricks-Hotline: 

0190-824834* (täglich von 8-24 Uhr) 

* Der Anruf kostet pro Minute €1,86 


www.pcgames.de 

An fast allen PC-Games-Aktionen, -Umfragen und -Gewinnspielen können 
Sie auch online teilnehmen. Auf www.pcgames.de (eine der meistbesuchten 
Spiele-Websites Deutschlands) erwarten Sie zudem täglich brandaktuelle 
News, eine umfangreiche Spiele-Datenbank mit zusätzlichen Screenshots, 
ein großes Tipps&Tricks-Archiv und eine engagierte Community. 

Technische Fragen zur Website (Newsletter, Community, Login, Chat, 
Foren, Organizer etc.): 

cccadmin@computec.de 

Anregungen und Kritik rund um die PC-Games-Website: 

webmaster@pcgames.de 

Ansprechpartner der Online-Redaktion: 

news@pcgames.de 
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PC Games CD €64,20 
PC Games DVD €64,20 
PC Games Plus €116,40 

DRUCK 

heckel GmbH, ein Unternehmen 
der schlott Gruppe 

ISSN/Pressepost PC Games: 

Zugeteilte ISSN- und 
Vertriebskennzeichen: 

PC Games Magazin 

ISSN 0946-6304 | VKZ B83361 


PC Games CD/DVD 

VERTRIEB ISSN 0947-7810 | VKZ B12782 

Burda Medien Vertrieb 


PC Games Plus 

ABONNEMENT ISSN 1432-248x | VKZ B41783 
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Name, Vorname 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


Kreditinstitut: 


Name, Vorname 


PLZ, Wohnort 


abo.pcqames.de 


Wenn Sie für PC Games jetzt einen neuen Abonnenten werben, erhalten Sie 

als kostenloses Dankeschön das beleuchtete Gamerpad BLUE PODIUM 


EDITION GLIDETAPES von Silverblue Lights ( www.si lve rblue-liqhts.com und 


www.qlidetapes.de ). 


Der ca. 1 kg schwere und 32 x 
25,5 cm große Acrylglaskör¬ 
per hat eine spezielle Soft- 
Grip-Unterseite, die das Ver¬ 
rutschen auf der Arbeitsflä¬ 


che verhindert. Bei jedem PO¬ 
DIUM werden die GlideTa- 
pes gleich mitgeliefert. Diese 
Kombination verbessert die 
Mausführung erheblich. Ein¬ 


fach über die „Mausfüßchen" 
kleben und schon hat man 
das Gefühl, die Maus würde 
über das PODIUM schweben. 
Die Eigenschaften des PO¬ 


DIUM EDITION GLIDETA¬ 
PES erfüllen somit jeden noch 
so hohen Anspruch, sowohl 
im Berufsalltag als auch in 
der „ProGamer-Szene". 


as PODIUM EDI¬ 
TION GLIDE¬ 
TAPES 
kombiniert 
einzigartige Weise 
innovatives Design 
und eine einmalige 
Beleuchtungstechnik 
mit höchster Funktiona 
lität. Das PODIUM 
durch den 
mit Strom versorgt, 
der innovativen Beleuchtung 
in coolem Blau zeichnet sich 
das Pad vor allem durch seine 
unglaublichen Gleiteigen¬ 
schaften und Kompatibilität 
zu optischen Mäusen aus. 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: PC Games. Computec Abo-Service. Postfach 1129,23612 Stockelsdorf. Fax: 0451-4906770. 
Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: 0043-6246-8825277 


eine Übersicht sämtli- 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 


Konto-Nr. 


□ Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit 6 bis 8 Wochen) 


Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 




Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


Dort finden Sie auch 


eher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Telefon-Nr./E-Mail (für weitere Informationen) 


| Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit ca. 2 bis 3 Wochen) 


fl JA, ich möchte das PC-Games-PLUS-Abo (3 CD-ROMs u. DVD) plus Voll¬ 
version. (€ 104.40/12 Ausg. (- € 8,70/Ausg.): Ausland € 117,60/12 Ausg.; Österreich € 116,40/12 Ausg,) 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games bzw. PC Games Plus! 
Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und verlängert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, 
wenn nicht spätestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes gekündigt wird. Die Prämie geht 
erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games CD, PCGames DVD. PC 
Games PLUS. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wo¬ 
chen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Datum Unterschrift (bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


Kontoinhaber: 


□ 

□ 

□ 


JA, ich möchte das PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 55,20/12 Ausg. (- € 4.60/Ausg.): Ausland € 68.40/12 Ausg.: Österreich € 64.20/12 Ausg.) 

JA, ich möchte das PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 55,20/12 Ausg. (- € 4.60/Ausg.): Ausland € 68.40/12 Ausg.; Österreich € 64,20/12 Ausg.) 


JA, ich möchte das PC-Games-Abo mit CD-ROM. 

(€ 55,20/12 Ausg.(- € 4.60/Ausg.): Ausland € 68.40/12 Ausg.: Österreich € 64,20/12 Ausg.) 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 

(Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht) 

BLUE PODIUM EDITION GLIDETAPES (Art-Nr. 002478) 


Ein echtes Abo-Brett 

» 





























Vor zehn Jahren 





Test des Monats 

Anno 2004 treten Die Siedler be¬ 
reits zum fünften Mal an, jenes 
Genre zu erobern, das sie vor ziem¬ 
lich genau zehn Jahren selbst be¬ 
gründet haben. Auch wenn die Wu¬ 
selwichte von heute ihren pixeligen 
Urahnen kaum noch ähnlich sehen, 
ist die Verwandtschaft nicht zu leug¬ 
nen. Die Siedler, das heißt damals 
wie heute: Dörfer planen, Waren¬ 
kreisläufe zum Rotieren bringen 
und die Kerlchen bei der Arbeit 
beobachten. Das einzige Problem 
des Originals: Mangels einer echten 
Kampagne und Missionen, die die¬ 
sen Namen auch verdienen, hält 
die hohe Motivation nicht lange vor. 

Das machen die bislang 
ei Nachfolger besser. 


drei 


Juni 1994 


Kurioses am Rande 

Im „Superwahljahr“ 1994 werben erstmals auch die großen 
deutschen Parteien mit Computerspielen um die Wählergunst. 
Technisch und spielerisch sind die Programme zwar nicht 
schlecht, doch die Werbebotschaften der Auftraggeber drän¬ 
gen sich etwas zu prominent ins Bild. 

Was wurde eigentlich aus... Attic? 

Rollenspielern ist Attic vor allem durch PC-Umsetzungen der 
erfolgreichen deutschen Pen&Paper-Reihe Das Schwarze Auge 
im Gedächtnis geblieben. Teil 1 kämpft noch mit komplizierter 
Bedienung, Teil 3 mit angegrauter Optik, bei Teil 2 aber stimmt 
fast alles: Fantas¬ 
tische Atmosphäre, 
faire Quests, fes¬ 
selnde Runden¬ 
kämpfe und ein gro¬ 
ßes Fantasy-Reich 
begeistern Genre- 
Liebhaber. Selbst in 
Amerika heimst die 
Reihe unter dem 
Namen Realms of 

Arkania Kritikerpreise ein. Danach wird es still um die Firma aus 
der Schwäbischen Alb. Aus dem letzten Projekt, LMK, zieht man 
sich zurück und Mitbegründer 
Guido Henkel siedelt nach Ame¬ 
rika über, um bei Interplay an 
Planescape Torment zu arbei¬ 
ten. Was von 
LMK bleibt, er¬ 
scheint dann 
schließlich 
2002 als Di- 
vine Divini- 
ty bei CDV. 
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Hardwaretrends 

Großes Thema auf der CeBIT 
1994 sind Massenspeicher aller 
Art, darunter Exoten wie Magne- 
to-Optische-Laufwerke. Populärs¬ 
ter Vertreter dieser heute beina¬ 
he ausgestorbenen Gattung ist 
Sonys Minidisk. Auf die Urver- 
sion passen gerade mal 140 
MByte. Das Laufwerk gibt’s für 
rund 500 Euro, eine Disk für ver¬ 
gleichsweise günstige 15 Euro. 
Als Speichermedium für PCs set¬ 
zen sich die kleinen Riesen nie 
durch und auch in der Musik¬ 
branche haben die Minidisks nie 
die Popularität von Audiokasset- 
ten oder heute CD-Rs erreicht. 


DieTop-5-Tests 

1. Pacific Strike | Origin 

Der Strike Commander-Ableger erreicht 
nicht die Genialität der Vorlage. 

2. Ravenloft | Microprose 

Eines der letzten SSI-Rollenspiele glänzt 
mit einer dichten Gruselgeschichte. 

3. Megarace | S. Toolworks 

Brilliert vor allem mit den von CD-ROM 
abgespulten Render-Strecken 

4. Myst | Cyan 

Die Faszination derRender-Rätselei 
erschließt sich nicht jedem. 

5. Lothar Matthäus | Ocean 

Nette und sehr umfangreiche Kickerei im 
Stil von Sensible Soccer 


Am 02. Juni erscheint die 

VORSCHAU TEST 


PC Games 7/2004 

TIPPS CD/DVD 


Operation Flashpoint 2, Age 
of Empires 3, GTA San An¬ 
dreas, Unreal 3: In Los Angeles 
werden die Most-Wanted-Stars 
von morgen enthüllt - und PC- 
Games-Leser können sicher 
sein, kein Highlight der Mega- 
Messe E3 zu verpassen. 


Codename Panzers, Trans¬ 
portgigant und Gangland for¬ 
dern Ihr ganzes taktisches 
Geschick. Spannend wird die 
Frage, wie das mit massig Vor¬ 
schusslorbeeren bedachte Söld¬ 
ner: Secret Wars gegen die 
Battlefield-Serie abschneidet. 


Das PC-Games-Team un¬ 
terstützt Battlefield-Umsteiger 
mit Profi-Tricks zu Söldner und 
lotst Sie sicher durch die Code¬ 
name Panzers-Kampagne. Wah¬ 
re Transportgiganten freuen 
sich auf Insider-Tricks aus erster 
Hand, direkt vom Entwickler. 


Mehrere Kamerateams be¬ 
richten direkt vom Messegelän¬ 
de - erleben Sie alle E3-High- 
lights, als wären Sie selbst live 
vor Ort. Auf der Rückseite der 
PC-Games-DVD packen wir für 
Sie eine erlesene Vollversion 
und neueste Demo-Versionen. 
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CHANGE YQUR STR ATE GY 


So müssen Strategiespiele 
heutzutage aussehen! 11 


PC Action 04/2004 


“Ground Control 2 
sieht verteufelt gut aus 


Sierra 


www.groundcontrol2.com 

www.vugames-europe.com 


s Massive L nlertainmenl. All«; Rechte Vorbehalten Maswve Hnlertammont’ und das Massive Entertainment Logo sind in den USA und/oder anderen Landern eingetragene Marken von Massive Entertainment AB 
Gtoimd Control - r.t eine emgelragtirHi Marke von Massive Entertainment AB Veröffentlicht von Vivendi Universal Garnes International. Sierra und das Siena-Logo sind in den USA und oder anderen Ländern eingetragene 
Marken rxlei Marken von Sierra Entertainment, In«. Allo Röchle vorbotiallen. 

.Das NVIDIA I rxjo und das * I he way it’s rnennt to tx: playnrj'-l.oyo sind eingetragene Marken bm WarenzeitJion der NVIDIA Cogioration" 

GamoSpy and ihn .Power ed by GamoSpy' deugn aro Irarlemnrks ol GamoSpy Industrie-. Ins All rights reserved 
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